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Unsere fleißigen Messdiener 


August heißt Gamescom - das gilt auch in diesem Jahr und natürlich war wieder ein rasendes Reporter- 
Team für uns vor Ort, um euch zumindest noch fix die Highlights der Messe für das Heft aufzubereiten. 


Seit Jahren schon liegen Gamescom und Heft-Deadline für die play* 

in derselben Woche. Für euch ist das natürlich gut, da wir so noch die 
heißesten Themen der Messe ins Heft wuppen können. Für uns allerdings 
bedeutet das vor allem eines: jede Menge Arbeit. Doch für euch machen 
wir das natürlich gern! In diesem Jahr verschlug es Matti, David, Johan- 
nes, Susanne, Maria und Chris auf die Gamescom. Dort schauten sie sich 
nicht nur die neuesten Titel an, um sich im Anschluss abends im Hotel 
die Finger wund zu tippen, sondern sie haben auch endlich mal wieder 
einen Lesertreff veranstaltet. Leider findet der genau zeitgleich mit dem 
Druckschluss dieser Seite hier statt, weswegen ich nicht näher darauf 
eingehen kann. Aber wird schon lustig gewesen sein. Gab sicher auch 
ein paar Goodies und andere coole Dinge. Oder Bier. Oder alles zusam- 
men. In dieser Ausgabe haben wir auf jeden Fall auch jede Menge coole 


Artikel für euch. Neben der Gamescom-Strecke mit Titeln wie Cyberpunk 
2077, Death Stranding, Final Fantasy 7 Remake oder Marvel’s Avengers 
werfen wir unter anderem auch noch einen vorausschauenden Blick auf 
Borderlands 3, The Outer Worlds und Call of Duty: Modern Warfare. Auch 
bei den Tests bleibt es Sci-Fi-lastig: Control, Age of Wonders: Planetfall 
oder Wolfenstein: Youngblood — an potenziellen Hochkarätern mangelt es 
nicht. Und dabei fängt der Test-Spätsommer gerade erst an... 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play4-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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A Borderlands 3 und The Outer 
X эй £ Worlds. Ein Loot-Shooter 
+ E und ein RPG, beide mit 
ER, Sci-Fi-Setting, beide heiß 
eremi Und beide konnten 


]| N-ZONE 


__}| Switch-Exklusivtitel. 


' Widescreen 


Ausgabe 09/19 


Da wird man ja fast nei- 
disch: Mit Fire Emblem: 
Three Houses und dem 
neuen Marvel Ultimate Al- 
liance testen die N-ZONE- 
Kollegen gleich zwei coole 


Ausgabe 10/19 


Ein neuer Terminator- 
Film? Mit Hamilton UND 
Schwarzenegger? Braucht 
M es das wirklich? Nun, das 
verraten euch die Film- 
Kollegen in der neuen 


f loz AL Widescreen. 
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Y 7 Die Reihe, die rundenbasierte Kampfe à la X-Com und Aufbaustrategie à la 


' | Civilization kombiniert, hebt ab und versucht sich an einem Sci-Fi-Setting. 


Age of Wonders: Planetfall 44. 
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у Dasi wo Sammeln und Schießen geht in die nächste Runde. Wie es so ist, an cen 
gis ;heiB erwarteten Spiel zu arbeiten, erzählt euch Creative Director Paul Ѕаре = 
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Football- Fang aufgepasst: "Madden NFL geht in die 
nächste Runde mit einigen neuen Features. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und ER informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Lootboxen Angaben zur Wahrscheinlichkeit 


Sony hat Initiative für Lootbox-Wahrscheinlichkeiten in Spielen gestartet 


BUSINESS | Durch eine neue 
Initiative der Entertainment Soft- 
ware Association (ESA) werden in 
Zukunft die Lootbox-Wahrschein- 
lichkeiten in Spielen bekannter 
Publisher für alle Nutzer sichtbar 
sein. Demnach fordern die groBen 
Konsolen-Hersteller Microsoft, 
Sony und Nintendo ihre Partner 
künftig dazu auf, dass entspre- 
chende Angaben für Ingame-Ge- 
genstände zur Verfügung stehen, 
wenn ein Spiel auf der jeweiligen 


Plattform erscheinen soll. Zahlrei- 
che Publisher haben dem Vorha- 
ben bereits zugestimmt. Dazu ge- 
hóren Activision Blizzard, Bandai 
Namco, Bethesda, Bungie, EAs, 
Take-Two, Ubisoft und Warner. Bis 
spátestens Ende 2020 sollen die 
Lootbox-Wahrscheinlichkeiten in 
Spielen dieser Publisher zu sehen 
sein. Zuletzt wurde in Großbritan- 
nien entschieden, dass es sich bei 
Lootboxen nicht um Glücksspiel 
handelt. ANDREAS SZEDLAK 


Was ist in der Box? Angaben zur Wahrscheinlichkeit 
sollen künftig für mehr Kundenzufriedenheit sorgen. 


SPRACHAUSGABE 
Weil kalt ist kälter als warm.“ 


Lukas einmal mehr mit bestechender Logik. 


Gamescom Award Sieger Sony 


Playstation-Hersteller heimst drei Messe-Awards ein 


D 
SUIS märchenhaftes Zeichen- Adventure mugs 
Genie konnte gleich zwei Awards abstauben. I 


BUSINESS | In diesem Jahr gingen 
drei der wichtigsten Kategorien der 
Gamescom Awards an Sony-Titel: 


* Best Action Adventure Game 
Blacksad: Under the Skin 
— Astragon Entertainment 

* Best Action Game 
Doom Eternal — Zenimax 
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* Best Family Game 
Concrete Genie 
— Sony Interactive Entertainment 
* Best Racing Game 
Grid — Codemasters 
* Best Role Playing Game 
Wasteland 3 — Koch Media 
* Best Simulation Game 
Planet Zoo — Frontier Developments 


* Best Sports Game 
Roller Champions — Ubisoft 

* Best Strategy Game 
Desperados 3 — THQ Nordic 

* Most Original Game 
Dreams 
— Sony Interactive Entertainment 

* Best Microsoft Xbox One Game 
Gears 5 — Microsoft 

* Best Nintendo Switch Game 
The Legend of Zelda: Link's Awakening 
— Nintendo 

* Best Sony Playstation 4 Game 
Dreams 
— Sony Interactive Entertainment 

* Best Mobile Game 
Battle Chasers: Nightwar 
— Handygames 

* Best PC Game 
Tom Clancy's Ghost Recon: Breakpoint 
— Ubisoft 

ANDREAS SZEDLAK 


@ 
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Fake-News 

Moin Lukas, im play-Redaktionstagebuch 
09/19 wird behauptet, du wárst nach 
Berlin zum Man-of-Medan-Event gefah- 
ren — HaHaHa ... FEHLER!!!! FEHLER! 
So falsch. FAKE NEWS!!! Und dafür zahle 
ich 6,99 Euro? Für LÜGENPRESSE!!! Ich 
HASSE euch!!! Ihr seid schlimmer als 
Journalisten!!! Trotzdem GruB aus der 
Hansestadt Berlin, Falconer 


Antwort: 

Eigentlich macht sich Lukas bestens in der 
Rolle des schwarzen Peters. Diesmal trifft 
unseren Redaktions-Ösi aber keine Schuld, 
Sascha hat im Redaktionstagebuch Berlin 
mit Hamburg verwechselt. Da unser Chef 
jedoch als unfehlbar gilt, müssen wir die 
Schuld auf jemand anderen schieben ... 
Lukas hat es mal wieder verkackt!! 


www.playvier.de 
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Der Zeit voraus: 


Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen- -Generation! 


PS5: SSD ein echter | Game Orengo d 


Das deutsche Entwicklerstudio Crytek = a] T 


(Far Cry) hàlt die SSD-Festplatte der 7 


PS5 für einen Game Changer. 


BUSINESS | Die Entwickler von Crytek 
scheinen begeistert von den Hardware- 
Spezifikationen der Playstation 5 zu sein. 
In einem aktuellen Interview mit der eng- 
lischsprachigen Webseite wccftech.com 
sagten Vertreter des Studios, dass die Gra- 
fikqualitat mutmaBlich in ähnlich großen 
Schritten voranschreitet wie zu jeder neu- 


en Konsolengeneration. Zu einem wahren 
,Game Changer“ kónnte nach Angaben 
von Crytek aber die neue SSD-Festplatte 
avancieren. Abgesehen von dem Vorteil, 
schnellere Ladezeiten erzielen zu kónnen, 
soll die SSD-Festplatte der PS5 auch neue 
Design-Móglichkeiten ` hinsichtlich des 
Spiele-Streamings eróffnen. Das sei auch 


play? start 
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ein Thema, bei dem sich Spiele-Engines 
drastisch weiterentwickeln müssten. „Aber 
es ist definitiv aufregend“, ergänzt das für 
die Cryengine verantwortliche Studio, das 
derzeit an Hunt: Showdown arbeitet. Es 
wird spannend sein zu sehen, wie Entwick- 
ler die Hardware-Vorteile der PS5 künftig 
für ihre Spielewelten nutzen. ANDREAS SZEDLAK 


Insomniac Games 
Sony kauft Entwickler 


Sony Worldwide Studios übernimmt Spider- 


^ 
Sail 


Spider-Man, der jüngste Titel von] > 
Insomniac Games, kam bei der PS4- 
Spielerschaft sehr gut an. 


BUSINESS | Das Entwicklerstu- 
dio Insomniac Games gehórt ab 
sofort zu den Sony Worldwide 
Studios. Dies hat Sony im Rah- 
men der Gamescom bekannt 
gegeben. Demnach hat Sony das 


playvier.de 


Man-Entwickler 


Team mit Sitz im kalifornischen 
Burbank kürzlich übernommen. 
Insomniac Games ist somit das 
mittlerweile 14. First-Party-Stu- 
dio des Playstation-Herstellers. 
Der Zeitpunkt kommt zwar etwas 
überraschend, die Übernahme 
selbst jedoch nicht. Immerhin 
arbeiten Sony und Insomniac 
Games bereits seit vielen Jahren 
eng zusammen. Diese Koopera- 
tion reicht bis in die Zeit der PS- 
one zurück. Das Entwicklerstudio 
hat mehrere Exklusivspiele für 
verschiedene  Playstation-Kon- 
solen auf den Markt gebracht. 
Dazu záhlen die Episoden von 
Ratchet & Clank, die Shooter- 
Serie Resistance sowie der 
Third-Person-Shooter Fuse. Das 
jüngste Projekt von Insomniac 
war das erfolgreiche PS4-exklu- 
sive Actionspiel Spider-Man. 
ANDREAS SZEDLAK 
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Chefin täglich mit So gruseligen Gestalten wie Johannes — — 
und Lukas Klarkommen. Aber auch für Capeoms Fauna- 


——Avusrottongs-Simulation-hat-sie-etwas- übrig. Deswegen 


schicken wir sie heute auch zum Anspiel-Termin für das neve 
~~ Add-on leeborne zo Monster Hunter World. Ales lazo lest — — 
Wr weiter hinten im Heft - ond wenn alles guützekt, in der 
nächsten Ausgabe dann den Test. 


| 
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Dienstag, 50. Juli 


Bereits zum zweiten Mal 


CC 


in den letzten Weken. | 
reist Andy heute nach Los 


F Angeles. Nicht etwa; weil—— | 


ihm hier bei uns Urlaub 4. 
| zusteht [Arm. d. Chefred. — e 
1010), sondern weil Activision erneut eingeladen hat, um einen — 
Г Blick aut den Reboot zu Call of Duty: Modern Warfare zu 
L werfen. Ging es beim letzten Mal um den Einzelspieler-Part, 
stehen heute die Mehrspieler-Modi auf dem Speiseplan. Auch 


lecker. 


Enter 


e Überall Psychos und Monster. Gesetzlose lungern out 
den Strassen herum. Es zählt das Recht des Stärkeren, notColls wird es mit WokFengewolt 
— durchgesetzt. Mittendrin eine einsame Handvoll. Joumalisten. Jo, London ist wahrlieh kein Ti 
einfaches Pflaster. Aber trotzdem muss Motthias heute dorthin reisen, denn IK präsentiert ein 

^ letztes Mol vor dem Release ` Borderlands 3, lässt ole. Anwesenden ein paar Stunden Uber die Aien- 

Welten hetzen und steht zudem Für Interviews. 
bereit - lesen Könnt hrs ab Seite 34. 
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Das Quare tt 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 

der Videospiele. Diesmal geht es um Sonys Insomniac- 
Übernahme und gekaufte Entwicklerstudios generell. 


Reihenfolge! 


` 


КЕДЩ Мас! Naeem Cheema D 


„Schnelle“ Auffassungsgal 


1. Maci Naeem Cheema 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


MACI: 

Moin, ihr Lieben! Als Frischling ist 
es in einem unbekannten Terrain 
von enormer Wichtigkeit, seine 
Umgebung genauestens zu ana- 
lysieren. Schnelle Bewegungen, 
das Beleidigen von potenziellen 
Mitstreitern und doppeldeutig- 
unbedachte Aussagen sollten 
tunlichst vermieden werden! Das 
heiBt, ich brauche ein sympathi- 
sches Thema, das den Jungs und 
Mádels zeigt, was für ein locke- 
rer und spaßiger Kollege in mir 
steckt. Hmm ... Sonys aktuellste 
Akquisition: Insomniac Games. 
Es handelt sich um ein Thema 
mit positiven Auswirkungen für 
Playstation-Fans und mal ehrlich, 
wer mag nicht Spider-Man, Rat- 
chet und Spyro?! Richtig, zur Auf- 
klárung für meine ungebildeten 
Kollegen: Trotz einiger Exklusiv- 
Deals für die Playstation handel- 
te es sich bisher bei Insomniac 
um kein Sony-Studio. Also, wie 
steht ihr zu solchen Studioüber- 
nahmen? Was ist eure Meinung 
zu den Akquisitionen von Mi- 
crosoft (Ninja Theory, Obsidian 
Games, ...)? 
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1. Maci Naeem Cheema 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

Hi Maci! Zur Feier deines Einstan- 
des sei dir gesagt, dass du nach 
Furz riechst. Ha, Neuling-Beleidi- 
gung — nailed it! Aber zum The- 
ma: Insomniac konnte man ja 
schon bisher fast als Sony-ex- 
klusiven Entwickler ansehen. 
Klar, da gab es Sunset Overdrive, 
aber die meiste Zeit war das Stu- 
dio mit eindeutigem Playstation- 
Fokus am Werkeln. Insofern war 
die Übernahme da wohl nur der 
nàchste logische Schritt. Was 
Entwickler-Einkaufstouren gene- 
rell angeht, bin ich etwas skepti- 
scher. Klar, da geht es ums rein 
Finanzielle, da man seine Platt- 
form für die Fans plótzlich nicht 
mehr auf anderen Systemen er- 
hàltlicher Spiele interessant 
macht. Aber was die Spieler- 
freundlichkeit angeht, ist das na- 
türlich negativ zu bewerten und 
zieht mit Recht auch regelmäßig 
Proteste nach sich. Dann wie- 
derum sind die Spiele der Stu- 
dios durch den starken Besitzer 
im Hintergrund vielleicht bes- 
ser als jemals zuvor ... Ach, was 
weif denn ich. 


MEME Sascha Lohmüller D 


Kriegsgott 


3. Sascha Lohmüller 


1. Maci Naeem Cheema 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


SASCHA: 

Oh. Gleich so ein spannendes The- 
ma. Gut gemacht! [Anm. ich selbst: 
Hoffentlich kann man den Sarkas- 
mus da rauslesen.] Wie dem auch 
sei: Meine beiden Vorredner sag- 
ten es ja bereits. Gefühlt gehór- 
ten Insomniac ja schon zu Sony, 
daher war der Kauf vielleicht auch 
nur noch Formsache. Grundsátz- 
lich finde ich es aber als jemand, 
dem Konsolenkriege und dieser 
ganze PC-Master-Race-Mist ek- 
latant zum Hals raushángen, im- 
mer schade, wenn sich Studios an 
einen Konsolenhersteller binden 
und somit künftig plattformexklu- 
siv entwickeln. Klar sind damit oft 
Qualitätssprünge möglich, schließ- 
lich hat man mehr Geld in der Hin- 
terhand und kann sich auf eine be- 
stimmte Hardware-Konfiguration 
konzentrieren, aber für einige Stu- 
dios ist dies auch der Anfang vom 
Ende. Als jemand, der den Vorteil 
genießt, daheim (fast) alle Plattfor- 
men stehen zu haben, wäre es mir 
daher am liebsten, ich könnte frei 
wählen, was ich auf welchem Ge- 
rät zocke. Nur ist das leider völlig 
unrealistisch — aktuell. 


GO Matthias Dammes DDR 


1. Maci Naeem Cheema 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Im Gegensatz zu den Kollegen 
werde ich es mir jetzt sparen, 
auch noch auf dem Frischling 
rumzutrampeln. Immerhin hat 
man uns im Osten noch Manieren 
beigebracht. Was das Thema an- 
geht, bin ich wie die meisten zwie- 
gespalten. Im Grunde ist die Poli- 
tik von Sony hier nachvollziehbar 
und sicher auch eine logische Re- 
aktion auf den Kaufrausch von 
Microsoft. Ich würde auch nicht 
sagen, dass den Spielern ande- 
rer Plattformen da viel verloren 
geht, wenn es sich um ein Stu- 
dio handelt, das eh schon (fast) 
ausschlieBlich für eine Plattform 
gearbeitet hat. Vielleicht wollte 
Sony auch ein Abdriften wie bei 
Quantic Dream verhindern, das 
sich nach Jahren am Rockzip- 
fel von Sony derzeit vom japani- 
schen Konzern zu emanzipieren 
scheint. Kritischer sehe ich die 
Aufkäufe dann schon eher bei 
Studios, die traditionell auf allen 
Plattformen zu Hause waren, was 
leider ja auch auf die meisten der 
von Microsoft in letzter Zeit er- 
worbenen Entwickler zutrifft. 
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Gamescom 2019 


Mit heißer Nadel gestrickt: die neuesten Infos von der Messe! 


MESSE | Wie in jedem Jahr war auch 
2019 die Gamescom in Köln eines 
der Highlights des Jahres. Ob dabei 
einmal mehr Besucher- und andere 
Rekorde gepurzelt sind, können wir 
bei Redaktionsschluss zwar noch 
nicht beurteilen, lange Schlangen, 
viele Spiele und glückliche Fange- 
sichter lassen aber zumindest dar- 
auf schließen, dass auch in 


diesem Jahr der Großteil der Ange- 
reisten zufrieden wieder nach Hause 
dackeln durfte. Auch wir waren na- 
türlich vor Ort — in Person von Chris, 
Matti, Johannes und Maria — und ha- 
ben nicht nur zahlreiche Spiele an- 
geschaut, über die wir euch auf den 
nächsten Seiten berichten, sondern 
auch wieder einen 


Lesertreff veranstaltet. War schón, 
euch mal wieder getroffen zu haben! 
Viele der kommenden Highlights — 
etwa Borderlands 3 — haben wir zu- 
dem schon im Vorfeld der Messe be- 
gutachtet. Previews dazu findet ihr 
nach unserer Gamescom-Strecke. 


Inhalt 
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Watch Dogs: | egion 


Mit Handy und Shotgun ziehen wir durch London und waren ziemlich begeistert. 


IO d Beim 
Anspielan auf der Messe erleb- 
ten wir allerhand coole Dinge. 
Zum Anfang der Demo befinden 
wir uns in einer Bar, wo wir die 
Gàste scannen und so nach ei- 
nem geeigneten Neuling für Ded- 
Sec suchen. Wir entscheiden uns 
schlieñlich für einen groben Her- 
ren, der offenbar mal als тапп- 
liche Domina gearbeitet hat und 
+40% Shotgun-Schaden austeilt. 
Bevor er unserer Gruppe beitritt, 
müssen wir ihm jedoch einen Ge- 


N-A 


a 
Wir spielen in Watch Dogs: Legion keinen bestimmten Charakter, sondern Können 
als Шр DedSec angeblich jeden beliebigen Charakter rekrutieren. S H 
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fallen erweisen. Auf dem Weg zur 
Mission fällt uns auf, dass die Ent- 
wickler offenbar stark am Fahrge- 
fühl gearbeitet haben. Autos steu- 
ern sich immer noch eher arcadig, 
fühlen sich nun aber schwerer an, 
wodurch sich die Boliden nach- 
vollziehbarer steuern lassen. Am 
Ziel angekommen, wollen wir uns 
eigentlich ungesehen durchha- 
cken, doch wir machen einen Feh- 
ler, fliegen auf und müssen auf 
Waffengewalt zurückgreifen. Un- 
ser englischer Haudrauf ist dann 


n 


auch ziemlich spañig zu spielen, 
dennoch móchten wir die náchs- 
te Mission mit Hacking lósen. Wir 
sollen in einem schwer bewach- 
ten Areal drei Zielpersonen aus- 
schalten, also hacken wir eine 
schwere Drohne, nehmen mit ihr 
ein groBes Paket Sprengstoff auf, 
fliegen über die baldigen Opfer 
und lassen das Paket zwischen 
sie fallen. Boom! Auftrag erledigt. 
In der náchsten Mission geraten 
wir jedoch in einen Hinterhalt und 
müssen uns den Weg freischie- 


Ben. Mit Shotgun und Maschinen- 
gewehr feuern wir auf die anstür- 
menden Sicherheitskráfte. Das 
macht richtig SpaB, denn das Ge- 
fecht fühlt sich wunderbar wuch- 
tig an und die Takedowns mit den 
Waffen werden recht deftig insze- 
niert. CHRIS RE 


nfos 


= 
Schauplatz ist die britische emend London, die jedoch von? | 
` einem bösen Konzern kontrolliert wird, der d die Bürger unterdrückt. 
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и er / 
Protagonist Sam liefert Dinge in einer kargen Landschaft aus. Achtung, 
nicht stolpern, sonst weint das Baby, das er immer dabei hat. Klar! 


` > 
Death Stranding erscheint am 8. November, noch immer wissen wir aber 
nicht genau, was sich hinter Kojimas Projekt verbirgt. Es bleibt spannend. 


Death Stranding 


Norman Reedus, Mads Mikkelsen und Container-Babys — das ist 


Death Stranding! Glauben wir zumindest, denn viel weiß man immer noch nicht... 


ACTION-ADVENTURE Das 
PS4-exklusive Open-World-Action- 
Adventure von Metal-Gear-Master- 
mind Hideo Kojima erscheint am 8. 
November, doch trotz eines langen 
Gameplay-Trailers konnte man sich 
bislang nicht zusammenreimen, 
was genau Death Stranding über- 
haupt sein soll oder worum es geht. 
Unser Termin für den Titel auf der 
Gamescom 2019 in Kóln sollte ei- 
gentlich Licht ins Dunkel bringen, 
doch Kojima gab auch in der etwa 
30-minütigen Videopräsentation 
wenig preis. 


Babys und der Neustart 

der Zivilisation 

Die Prásentation ist dabei in ver- 
schiedene Abschnitte aufgeteilt, 
die zumeist Zwischensequenzen 
zeigen. Zunächst sehen wir, wie 
Protagonist Sam (Norman Reedus) 


auf die mysteriöse „Mama“ trifft, 
welche sich um die Babys küm- 
mert, die irgendwie mit der aus 
den früheren Trailern bekannten 
Schattenwelt verbunden scheinen. 
Daher nimmt sich Mama auch erst 
mal ein nur in der anderen Welt 
existierendes und damit für uns 
fast unsichtbares Balg und wiegt 
es im Arm, während sie Sam er- 
zählt, dass sie zwar nicht die leibli- 
che Mutter sei, aber aufgrund ihrer 
Fürsorge trotzdem Milcheinschuss 
hat. Nun ja, dann mal Prost! 
Anschließend startet eine Sze- 
ne, in der Sam sich mit einem von 
Regisseur Guillermo del Toro ver- 
körperten Wissenschaftler über die 
sogenannten BBs unterhält. Der 
Forscher schließt ein Baby an ein 
Netzwerk an und erzählt dabei, dass 
den Kindern so vorgegaukelt wird, 
im Mutterleib zu sein, obwohl de- 


Neben Norman Reedus als Protagonist Sam sehen 1 wir auch Regisseur 
Guillermo del Toro (hier mit der Brille) in Kojimas neuem, mysteriósen Werk. 
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ren Mütter längst tot und über spe- 
zielle Maschinen in einem Kranken- 
haus ebenfalls mit dem ominósen 
Netzwerk verbunden sind. Durch 
diesen Spagat zwischen Leben und 
Tod haben die Babys eine Verbin- 
dung zur anderen Welt, wodurch sie 
Leuten in der AuBenwelt nützlich 
sind, da sie vor Gefahren warnen 
kónnen. Zudem wird klar, dass die- 
se BBs gezüchtet werden und nur 
etwa ein Jahr lang eingesetzt wer- 
den kónnen, bevor sie offenbar ver- 
enden. Im náchsten Abschnitt wird 
dann auch endlich echtes Game- 
play gezeigt. Sam bewegt sich hier 
mit einem an seinen Anzug ange- 
schlossenen BB durch die Außen- 
welt. Aber natürlich erst, nachdem 
Sam kräftig uriniert hat (ernsthaft!). 
Nach dem Wasserlassen kraxelt der 
Protagonist schlieBlich mit seinem 
Leiter-Gadget ein paar Felsen hoch, 
um an einer Station Vorráte abzulie- 
fern. Auf dem Rückweg stürzt Sam 
aber und bringt dadurch das BB 
zum Weinen. Sam wiegt den klei- 
nen Scheißer in seiner Kapsel also 
hin und her, während die einschlä- 
fernden Klänge eines Kinder-Mobi- 
les ertónen — óhm, ja. 

Zum Schluss steht Sam dann 
im Oval Office des WeiBen Hauses, 
wo ihm vom Hologramm der ent- 
führten Präsidentin der Auftrag er- 
teilt wird, im Westen Communitys 
zusammenzuführen und sie „wie- 
der zu verbinden", denn nur Ame- 
rika kónne die Welt wieder so her- 
stellen, wie sie einst war. Falls er 
Zeit findet, soll er natürlich auch 


die Präsidentin befreien, die von 
einer Gruppe Terroristen festgehal- 
ten wird, aber offensichtlich deren 
Hologrammmaschine nutzen darf. 
— Moment, was?! Sam lehnt das 
aber ab und es wird deutlich, dass 
er und Präsidentin Amelie eine ge- 
wisse gemeinsame Geschichte und 
sich zuletzt vor zehn Jahren gese- 
hen haben. Amelie ist in dieser Zeit 
allerdings nicht gealtert, da ihr Kór- 
per ,immer noch am Strand" sei. 
Was. Zur. Hólle. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Kojima macht es einem echt nicht leicht, Death 
Stranding zu begreifen oder gar in Worte zu 
fassen, aber das Gezeigte weckt bei mir wirklich 
Lust auf mehr. Weiß man normalerweise bei 

so ziemlich jedem Triple-A-Spiel sofort beim 
Trailer, was einen dort so grob erwartet, ist Death 
Stranding trotz des nahenden Releasedatums 
weiterhin ein Mysterium. Klar, die Story kann 
ganz großer Quatsch werden, der nur für Kojima 
selbst Sinn ergibt, aber ich bin da einfach mal 
optimistisch. Zudem gefällt mir die Spielwelt 
bislang sehr gut. Eine allgemeine Einschätzung zu 
Death Stranding ist allerdings nicht möglich. 


Darauf basiert unse einung: 

Auf der Gamescom sahen wir nicht nur Zwischen- 
sequenzen aus dem Spiel, sondern auch Gameplay. 
Viel schlauer wurden wir dadurch jedoch nicht. 
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Cyberpunk 20/7’ 


Inhaltlich wenig Neues im Vergleich zur E3 vor zwei Monaten. Doch dies- 


Cyberpunk 2077 sieht in Jeder Hinsicht hervorragend aus. Besonders die 
Weitsicht hat uns bei der Präsentation auf der Gamescom sehr beeindruckt. 


mal wurde zum ersten Mal die deutsche Sprachausgabe präsentiert. 


R( L | Wenn alle um ei- 
nen herum ins Schwármen gera- 
ten, kann man schon mal skeptisch 
werden. So ging es dem Schrei- 
ber dieser Zeilen beim RPG Cyber- 
punk 2077. Klar, CD Projekt Red hat 
mit The Witcher 3 eines der besten 
Spiele der letzten Jahre, vielleicht 
sogar aller Zeiten abgeliefert, aber 
zum Release gab es damals sowohl 
auf PC als auch Konsolen ein paar 


>. ANM 
Welche Antwortmöglichkeiten in Dialogen zur Verfügung stehen, 
hángt auch von den erlernten Skills und Perks des Protagonisten V ab. 
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technische Ungereimtheiten, bei 
den beiden Vorgängern sogar noch 
mehr. Dass Cyberpunk ein sehr gu- 
tes Spiel wird, steht zwar außer Fra- 
ge, aber das polnische Entwick- 
lerstudio kocht eben auch nur mit 
Wasser und 2077 ist eben ein ganz 
neues Spiel mit anderer Perspek- 
tive, anderen Gameplay-Elemen- 
ten sowie anderem Levelaufbau 
und stellt die Macher damit eben 


auch vor neue Herausforderungen. 
Ist man also ein missmutiger Stink- 
stiefel, wenn man die pure Begeis- 
terung geschätzter Freunde und 
Kollegen für das Spiel nicht so ganz 
nachempfinden kann? Nun, bei Cy- 
berpunk 2077 ist das wohl tatsäch- 
lich so. Auf der Gamescom 2019 in 
Köln wurde zwar die gleiche Demo 
gezeigt wie auf der E3, zu der Kol- 
lege Matthias bereits eine ausführ- 


liche Preview schrieb, doch dies- 
mal wurde eben ein anderer unserer 
Autoren von Cyberpunk bekehrt. 
Zudem ergatterten wir einen der we- 
nigen begehrten Plátze für eine von 
nur zwei deutschen Prásentationen. 
Da wurde uns nicht nur auf Deutsch 
erzáhlt, warum das Game so toll ist, 
die Demo zum dystopischen RPG 
wurde uns auch noch komplett 
deutsch lokalisiert vorgespielt. 


Zu den eher ungewöhnlicheren Waffen gehört eine Art Laser-Draht, die ein entsprechend 
trainierter V für hinterháltige Angriffe oder vernichtende Rundumschläge nutzen kann. 


D 
poc 
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Night City wirkt wunderbar organisch und erzeugt eine fantastische Atmospháre. 
Überall lassen sich Menschen bei verschiedensten Aktivitäten beobachten. 


Atmosphäre pur 
Genau wie auf der E3 erleben wir 
also wieder, wie Protagonist V die 
Anführerin der sogenannten Voo- 
doo-Gang ausfindig machen móch- 
te. Die ihr unterstellten Haitianer 
rücken damit aber natürlich nicht 
einfach so raus. V soll erst mal 
in ein einstmals verlassenes Ein- 
kaufszentrum, welches neuerdings 
von der brutalen Animal-Gang ge- 
nutzt wird. Dabei switchen die Ent- 
wickler immer wieder zu Demons- 
trationszwecken zwischen einem 
mánnlichen Netrunner V mit aus- 
geprágten Hacking-Fáhigkeiten 
und einem weiblichen V mit beson- 
ders viel Kraft und einer Vorliebe 
für schwere Waffen hin und her. 
Die gewáhlte Klasse und die je- 
weiligen Skills werden große Aus- 
wirkungen auf das Gameplay ha- 
ben, jede Mission soll auf mehrere 
Arten lösbar sein und jedem Spie- 
ler seinen eigenen Spielstil er- 
möglichen. Dadurch werden viele 
Spieler ganz andere Wege zu Ge- 
sicht bekommen als ihre Freun- 


de. Doch egal, welches Spieler- 
lebnis man nun bevorzugt, die 
Atmosphäre von Cyberpunk 2077 
ist einfach fantastisch. Night City 
wirkt so wunderbar organisch, wie 
wir es schon lange nicht mehr in 
einem Open-World-Spiel gesehen 
haben. Das Kreieren von Spiel- 
welten haben die Witcher-Macher 
einfach drauf. Ob V nun einer Be- 
erdigung in einem Club beiwohnt, 
über den Schwarzmarkt schlen- 
dert oder eben in einem ehema- 
ligen Kaufhaus das Verhalten der 
KI-Gegner beobachtet — nach еіп 
paar Minuten ist man so gefangen, 
dass man fast vergisst, „nur“ ein 
Spiel zu sehen. 

Großen Anteil daran hat na- 
türlich die hervorragende Grafik 
des Titels. Vor allem die Weitsicht 
in der Demo ist unglaublich. Am 
Horizont erkennt man imposante 
Hochhäuser aus einer längst ver- 
gangenen Zeit des wirtschaftlichen 
Booms. Dafür sind die Straßen ka- 
putt, über die zahlreiche futuris- 
tische Fahrzeuge fahren — und 


Den Angriff auf das Einkaufszentrum der Animal-Gang zeigen die Entwickler 
aus zwei Perspektiven. Hier ist der direkte Angriff mit Waffengewalt zu sehen. 
- ` ` 
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obwohl das viele hundert Meter 
entfernt ist, ist die Szenerie super 
detailliert. Das trifft allerdings auch 
auf die náhere Umgebung zu. Etli- 
che Bürger bewegen sich über die 
Straßen, doch selbst hier sieht man 
keine matschige Textur. Klar, ganz 
so hübsch wird das Spiel ganz be- 
stimmt nicht auf den Konsolen lau- 
fen, aber die Optik von Cyberpunk 
ist beeindruckend. Lediglich die 
Fahrzeuge bewegen sich ein wenig 
statisch — das ist aber eben Me- 
ckern auf allerhóchstem Niveau. 


Gute deutsche Sprachausgabe 

In Sachen Gameplay und Tech- 
nik erlaubt sich Cyberpunk bis- 
lang keine offensichtlichen Feh- 
ler, bei der deutschen Lokalisation 
kann man dies (noch) nicht ganz 
behaupten. Die deutschen Spre- 
cher sind allesamt äußerst profes- 
sionell, hóren sich gut an und auch 
seltsame Betonungen fielen uns in 
der rund 45-minütigen Hands-off- 
Demo nicht auf. Teilweise wirkten 
die ausgewáhlten Stimmen jedoch 
nicht ganz passend bei bestimm- 
ten Charakteren. Einer der Haiti- 
aner hat beispielsweise im Engli- 
schen eine richtig tiefe, donnernde 
Stimme, welche hervorragend zu 
diesem muskelbepackten Charak- 
ter passt. Auf Deutsch quatscht 
der Riese einfach nur sehr langsam 
und die Wucht seiner Worte geht 
ein wenig verloren. 

Die meisten Figuren werden je- 
doch echt gut eingefangen. Die Ha- 
itianer reden alle mit franzósischem 
Akzent, aber die Aussprache ist 
niemals übertrieben oder geküns- 


telt. Hier merkt man, dass die deut- 
sche Vertonung hohe Priorität hat. 
Vor allem Protagonist V kann hier 
überzeugen. Sowohl in der mánn- 
lichen als auch in der weiblichen 
Variante bemerkt man Hárte und 
auch ein wenig Arroganz in der 
Stimme des Sóldners, der von sei- 
nen eigenen Fáhigkeiten echt über- 
zeugt ist. Genau wie Geralt in The 
Witcher ist V eben kein klassischer 
Held. Er hat Ecken und Kanten und 
kann auch ein echt unangenehmer 
Typ sein. Dies findet sich eben auch 
in der Stimme wieder. 

Bei den Texten im Spiel ent- 
deckten wir jedoch noch einige 
Fehler. Wie uns im Anschluss an 
die Gameplay-Demo versichert 
wurde, ist die deutsche Lokalisie- 
rung aber auch noch weit davon 
entfernt, final zu sein. Ganz im Ge- 
genteil: Die Gamescom ist ein Test 
für die deutsche Umsetzung ge- 
wesen, um sich schon vor Release 
Feedback dazu abzuholen. Bisher 
wurde nämlich tatsächlich nur die 
uns vorgeführte Demo vertont und 
mit deutschen Texten versehen. 
Es ist also sehr wahrscheinlich, 
dass die kleinen Ungereimtheiten, 
die uns auf der Messe in Köln auf- 
fielen, in der Verkaufsversion nicht 
mehr vorhanden sein werden. 


Christian Dörre Redakteur 


So viele Stunden ich in die Witcher-Reihe auch 
versenkte, bei Cyberpunk habe ich mich lange 
gegen den Hype um das Spiel gewehrt. Gerade 
zum Release waren die Spiele von CD Projekt 

ja durchaus schon mal etwas unrund. Nach der 
Demo auf der Gamescom ist aber fast sämtliche 
Skepsis verflogen. Spielwelten erschaffen und 
tolle Geschichten erzählen kann das Team aus 
Polen eh, aber auch alles andere an diesem Spiel 
sieht so verdammt gut und durchdacht aus. Wenn 
man 45 Minuten nur bei einem Spiel zuschauen 
durfte und danach trotzdem mit einem fetten 
Grinsen herumläuft, dann macht der Titel ver- 
dammt viel richtig. Auch die deutsche Fassung 
von Cyberpunk machte bereits jetzt einen 
qualitativ hochwertigen Eindruck. 


Neinung: 
Wir wohnten auf der Gamescom 2019 einer fast 
einstündigen Präsentation bei, bei der wir das Rollen- 
spiel erstmals in deutscher Fassung sehen konnten. 


Infos 
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NSPIEL | An welche Art von 
Spieler sich das Remake von Final 
Fantasy 7 richtet, ist auch während 
der Präsentation und der Spiel- 
demo im Rahmen der Gamescom 
2019 nicht ganz so klar wie die 
sprichwörtliche Kloßbrühe. Hard- 
core-Fans des JRPG aus dem Jah- 
re 1997 müssen sich mit teilweise 
gravierenden Gameplay-Änderun- 
gen und optischen Anpassungen 
auseinandersetzen, die ihnen auf 
die eine oder andere Art mögli- 
cherweise nicht schmecken. Auf 
der anderen Seite wird den Neu- 
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Statt einem rundenbasierten Kampfsystem kommt im Remake von Final —— —— 
Fantasy 7 ein? aktiveres System zum Einsatz, ähnlich wie in Final Fantasy 15. 9 = 
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lingen, die bislang noch nicht Hand 
an das Abenteuer mit Cloud Stri- 
fe und seinen Avalanche-Kollegen 
gelegt haben, am Gamescom-Spie- 
lebüffet nicht viel mehr prásentiert 
als die Szenen, die sie bereits von 
der E3 2019 im Juni kennen. Die 
Hoffnungen darauf, dass es mehr 
aus Midgar zu sehen gäbe, waren 
groB und sie wurden enttäuscht. 
Aber: Das, was Game-Producer 
Yoshinori Kitase präsentierte und 
was danach selbst gespielt werden 
durfte, überzeugte dennoch! Vorab 
eine Information: Die Autorin die- 


ben verschiedene Fähigkeiten. Nicht." ^" 
bei jeder Art von Feind ist die gleiche Vorgehensweise empfehlenswert. 


ser Zeilen záhlt sich zur zweiten 
Gruppe, zu den angehenden FF7- 
Fans, die bislang noch keine gro- 
Be Portion von der gemischten Vor- 
speisenplatte des actionreichen 
Rollenspiels genascht hat. 


Alles пеи... machen die Entwickler 
Wie bereits erwähnt: Abgesehen 
von den ersten 30 Minuten des 
Abenteuers in Midgar gab's nichts 
zu sehen — und rund 20 Minuten 
davon wiederum wurden uns prá- 
sentiert. Als wahrscheinlich eine 
der teuersten Beschäftigungs- 


Cloud befindet sich auch im Remake von Final Fantasy 7 im Clinch mit der 
Firma Shinra. So weit, so bekannt. Das Abenteuer im Midgar des Jahres 2019 
sieht aber einfach fantastisch aus — und klingt auch so! 


maßnahmen der Messe erläuter- 
te uns nämlich Game-Producer 
Yoshinori Kitase höchstpersönlich 
im Rahmen der Gamescom 2019 
jeden Hinweis, der im Rahmen 
des Tutorials auf dem Spielbild- 
schirm aufploppte und die ersten 
Schritte Cloud Strifes in Richtung 
Mako-Reaktor regelmäßig pau- 
sierte. Final Fantasy 7 Remake 
ist ein Spiel für die Playstation 4, 
entsprechend ist die Tastenbele- 
gung auf den Dual-Shock-Control- 
ler ausgelegt und weitestgehend 
bekannt: Die Vierecktaste müs- 


Das Blumenmädchen Aerith gehört zum großen Kader aus charismatischen; = = 
Figuren, die Spielern auf der ganzen Welt ans Herz gewachsen sind. 6 
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Cloud Strife schwingt nach wie vor sein markantes Schwert. Die Grafik ist ni 
unbedingt fotorealistisch, aber doch schön modern und liebevoll umgesetzt. 


sen wir etwa für Standardangrif- 
fe halten, die Kreistaste lásst den 
aktiven Charakter ausweichen. In 
Kombination mit den Schulter- 
tasten ist X dazu da, im Kampf ins 
taktische Menü zu wechseln und 
Kommandos auszuwáhlen, wáh- 
rend das Spiel zu fast 100 Pro- 
zent verlangsamt wird. Über das 
Digikreuz wechseln wir zwischen 
Gruppenmitgliedern. Das ist rela- 
tiv eingángig und schnell gelernt, 
weswegen wir wáhrend des gewis- 
senhaften Vortrags Kitases weni- 
ger an den Lippen unseres hoch- 
karátigen Präsentators hängen, 
sondern unsere Augen an dem 
weiden, was wir auf dem großen 
Bildschirm sehen. 


Atemberaubend 

Während Kitases Erklärungen in 
den Hintergrund weichen, es ist 
eh sehr laut im Präsentationskäm- 
merchen, sehen wir ikonische Sze- 
nen des Originals auf dem riesi- 
gen Bildschirm: Der Zug fährt im 
Bahnhof des Shinra-Gebäudes ein, 
die Avalanche-Crew rund um Bar- 
ret will sich in den Mako-Reaktor 
schleichen. Doch niemand hat so 
richtig Bock, die Wachen des Kon- 
zerns auszuschalten, die Rebellen 
aus dem Untergrund sind mehr 
Schleicher denn Schläger. Des- 
wegen muss sich Ex-Soldat und 
Söldner Cloud Strife die Finger 
schmutzig machen. Es folgt also 
sein erster Auftritt. Cloud springt 
aus den Schatten ins Rampenlicht 
und hält sein ikonisches Schwert in 
den Händen. Wir halten die Luft an. 
Hach, wie schön! 

Final Fantasy 7 Remake sieht 
einfach fantastisch aus! Das liegt 
vor allem daran, dass sich die Ma- 
cher nicht für einen fotorealisti- 
schen Look wie bei Final Fanta- 
sy 15 entschieden haben, sondern 
eher für ein etwas verspielteres, ein 
etwas überzeichnetes Aussehen. 
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Und dieser neue Look steht dem 
Remake ungeheuer gut, wir kön- 
nen uns gar nicht sattsehen! Apro- 
pos: Ein Blick in Interface-Elemen- 
te, wie etwa ein Inventar oder das 
Substanzen-Management, bleibt 
uns weiterhin verwehrt — schade. 


Ohrenschmaus 

Während sich Cloud mit den Wa- 
chen Shinras auseinandersetzt, 
spitzen wir die Ohren. Als zum ers- 
ten Mal das Battle-Theme von Fi- 
nal Fantasy 7 in einer vollorchest- 
rierten Variante zu hören ist, juckt 
es uns in den Fingern. Wir wollen 
endlich selbst spielen! Doch wir 
müssen uns gedulden, während 
sich der skeptische und aufbrau- 
sende Barret, die flirtbereite Jes- 
sie, der vielleicht etwas einfälti- 
ge Wedge und der stets schlecht 
gelaunt erscheinende Chris, äh, 
Biggs durch die Gänge des Reak- 
tors schleichen und der ziemlich 
arrogant daherkommende Cloud 
die gegnerischen Soldaten vermö- 
belt. Selbst die kurzen Zwischen- 
sequenzen, die uns auf dem Weg 
zum Ziel, den Hauptreaktorraum, 
präsentiert werden, sind toll ver- 
tont und bringen bereits von jedem 
Charakter den richtigen Eindruck 
rüber. Die Macher von Final Fanta- 
sy 7 Remake haben sich übrigens 
dazu entschlossen, neue Stimmen 
zu organisieren, um dem Charakter 
und dem Spirit des gesamten Pro- 
jekts gerecht zu werden. 


Hand anlegen 

Indem Moment, in dem Cloud und 
Barret den Hauptreaktorraum be- 
treten, endet Kitases Präsentati- 
on mit einem kleinen Applaus und 
wir dürfen endlich selbst spielen — 
wenn auch nicht wirklich viel. Auf 
dem Weg zum Boss dieses Spiel- 
abschnitts, der Wachskorpion, be- 
gegnen wir lediglich drei, vier Geg- 
nergruppen, die es uns erlauben, 
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Das Setting von Final Fantasy 7 ist düster und hat wenig mit klassischer Fantasy 
gemein. Vielmehr findet die Handlung in einer industrialisierten Welt statt. 


uns ein bisschen mit der Steue- 
rung vertraut zu machen. Wie ge- 
sagt, diese ist schon recht eingän- 
gig. Während die Standardangriffe 
die ATB-Balken aufladen, lösen wir 
mit diesen ATB-Balken wiederum 
mächtigere Angriffe aus. In der 
Demo verfügt Cloud dabei über die 
Attacken Mutangriff sowie Impuls- 
hieb und den Flächenschadenskill 
Klingenwirbel. Barret hingegen hat 
mit Stählerner Wille einen Buff für 
sich selbst in petto, mit Schock- 
schuss attackiert er gezielt Geg- 
ner, an die Cloud im Nahkampf 
nicht herankommt, während Ku- 
gelhagel freilich ordentlich Scha- 
den an Gruppen von Feinden an- 
richtet. Beide Charaktere tragen 
die Vita-Substanz in den Waffen, 
mit der sie sich und andere heilen 
können. Dazu verfügt etwa Barret 
noch über Blitz-, Feuer- und Eis-At- 
tacken. Denn natürlich sind be- 
stimmte Arten von Gegnern anfäl- 
lig gegenüber bestimmter Angriffe 
— mechanische Gegner etwa has- 
sen Blitz-Skills. Stecken Cloud und 
Barret Schaden ein, lädt sich zu- 
dem ihr Limit-Balken auf und wenn 
der erst einmal voll ist, lässt sich 
ein noch stärkerer Skill einsetzen, 
im Fall von Cloud etwa der mächti- 
ge Kreuzschlag. 


Weggeboxt 

Was wir im Rahmen der Präsen- 
tation und beim Anspielen gelernt 
haben, dürfen wir in der Ausein- 
andersetzung mit dem Wachskor- 
pion beweisen. Recht schnell mer- 
ken wir, dass wir nicht mit wildem 
Buttongemashe weiterkommen, 
sondern mit Besonnenheit. Der 
Skorpion greift oft mit Nahkampf- 
attacken an, die Gift für Cloud sind. 
Also wechseln wir zu Barret und 
lassen ihn seinen Blitz-Zauber nut- 
zen, um damit den Schockbalken 
des Skorpions zu füllen — ist der 
nämlich voll, wird unser monströ- 


ser Kontrahent kurzzeitig betäubt 
und nimmt mehr Schaden. Zurück 
zu Cloud, um mit ihm eines seiner 
mächtigen Kommandos auslösen. 
Zurück zu Barret, um wieder einen 
Blitz abzufeuern. Den Attacken 
des Wachskorpions ausweichen, 
insbesondere dem tödlichen La- 
serstrahl. Da gehen wir am besten 
hinter den praktischerweise ge- 
spawnten Trümmerhaufen in De- 
ckung. Nach kurzer Zeit haben wir 
raus, wie der Kampf funktioniert, 
und nach genauso kurzer Zeit liegt 
der Wachskorpion im Dreck — und 
die Demo ist vorbei. Leise grum- 
melnd räumen wir unseren Platz 
an der FF7-Festtafel. Wir hätten 
gerne ein bisschen länger schna- 
buliert. Vielleicht dann zur TGS im 


September 2019. SUSANNE BRAUN 
„Das sieht sexy aus und 


klingt super. Ich will mehr 
davon! Sofort!“ 


Susanne Braun Redakteurin 
„Ж > 


Final Fantasy 7 Remake sieht toll aus, es klingt 
fantastisch und das Kampfsystem ist nach 
kurzer Einarbeitungszeit kein Hexenwerk, 
sondern geht flott von der Hand. Nun will ich 
hoffen, dass sich die Entwickler von Square 

Enix nicht bis zum Release des ersten Teils 

des Remake-Projekts — so formulierte Kitase 

es — nur auf Spielszenen aus der ersten halben 
Stunde ausruhen. Die wirken ungemein polished 
und schick und sexy und überhaupt ... aber was 
kommt danach? In der Vergangenheit habe ich 
schon von diversen Entwicklerhäusern durch- 
gestylte Starts in ein Spiel erlebt, man denke 
mal an Tortuga aus Age of Conan, und danach 
ging's qualitativ oft rapide bergab. Ich hoffe, das 
wird in diesem Fall nicht so sein. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Im Rahmen einer Präsentation auf der Gamescom 
durften wir Final Fantasy 7 Remake selbst spielen 
— wenn auch nicht besonders lange. 


Square Enix 


In der Anfangssequenz von Marvel's Avengers, die wir spielen konnten, 
schlüpfen wir der Reihe nach in die Haut von allen wichtigen Helden des Teams. 


Marvel’s Avengers 


Helden, Haue, hakelige Kämpfe — auf der Gamescom 2019 in Köln durften wir 


das Superhelden-Abenteuer erstmals selbst spielen und waren davon etwas enttäuscht. 


ACTION | Wer heutzutage noch 
nichts von den Avengers gehört 
hat, lebt wohl entweder mit ge- 
schlossenen Augen und den Fin- 
gern in den Ohren in einer Höh- 
le auf dem Mond oder gehört zur 
Altersklasse CDU-Wähler. Mar- 
vels mächtigste Helden sind seit 
Jahrzehnten ein Grundpfeiler der 
Comic-Industrie und seit dem 
Streifen Endgame auch die Prota- 


`x 


Avengers-Teammitglied Captain America nutzt im Kampf seinen Schild wie * 
einen Bumerang, er kann aber auch mit den Fäusten ordentlich austeilen. `“ 
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gonisten des erfolgreichsten Films 
aller Zeiten. Nun versammeln sich 
die Avengers endlich auf der Kon- 
sole! Wurde auf der diesjáhrigen 
E3 nur ein Gameplay-Trailer ent- 
hüllt, der jede Menge Action ver- 
sprach, durfte man nun auf der Ga- 
mescom 2019 in Kóln auch endlich 
selbst zocken. So ganz vom Hocker 
gehauen hat uns die Superhelden- 
sause jedoch nicht. 


Auf der Messe auf die Fresse 

In der Stadt des (bald wieder) 
zweitklassigen Geißbocks durf- 
ten wir die ersten 30 Minuten von 
Avengers spielen, die bereits im 
E3-Trailer als Gameplay zusam- 
mengeschnitten waren. Der Task- 
master und seine Gehilfen verüben 
einen Terroranschlag auf die Gol- 
den Gate Bridge in San Francisco 
und da können die ruhmreichen 
Rächer natürlich nicht tatenlos zu- 
sehen. Der Auftakt dient als Tutori- 
al, in dem einem die Eigenschaften 
der jeweiligen Charaktere näher 
gebracht werden. Zunächst klop- 
pen wir uns als Thor mit ein paar 
Fieslingen, lernen den Blitzschlag 
und werfen natürlich Mjólnir ge- 
gen Gangsterkópfe. AnschlieBend 
übernehmen wir die Kontrolle von 
Iron Man. Dabei fliegen wir hin- 
ter mit Jetpack bestückten Task- 
master-Jüngern her und schießen 
sie mit den Repulsoren von Tony 
Starks Alter Ego vom Himmel. Da- 


nach verwandelt sich Bruce Ban- 
ner in den Hulk und wir dürfen mit 
dem grünen Grobian über das be- 
rühmte Wahrzeichen der Bay Area 
walzen. Selbst einen Panzer zer- 
legen wir mühelos. Als Náchstes 
ist dann Captain America an der 
Reihe. Auf dem Shield-Helicarrier 
hauen wir auf Fieslinge ein und 
werfen ihnen unseren Schild in die 
Visagen, bis wir schlieBlich Black 
Widow übernehmen, die sich di- 
rekt mit dem Taskmaster anlegt 
und so einen kleinen Bosskampf 
vom Zaun bricht. Wir verfolgen den 
fliegenden Stinkstiefel, pflücken 
ihn unsanft aus der Luft, weichen 
seinen Attacken aus und schiefen 
ihm mit unseren Pistolen ein paar 
blaue Bohnen entgegen. Das ist al- 
les super rasant und richtig spek- 
takulár inszeniert, fühlt sich jedoch 
nicht so dynamisch an, wie es sich 
vielleicht anhört. Abgesehen von 
Black Widow spielen sich alle Figu- 
ren etwas schwerfällig. Beim Hulk 
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Während der Rest der Avengers auf der Golden Gate Bridge die Stellung hált, 2 
erwehrt sich Captain America im Shield-Helicarrier hereinplatzenden Feinden. 


ist das nachvollziehbar, doch auch 
Thor steuert sich wie ein Panzer. 
Zudem wirkten die Kombos, be- 
stehend aus leichten und schwe- 
ren Angriffen, immer behäbig. 
Selbst beim Flugabschnitt mit Iron 
Man macht das Spielgeschehen 
keinen sonderlich schnellen Ein- 
druck. Überhaupt scheint der Mil- 
liardär in der eisernen Maske das 
Problemkind der Heldentruppe 
zu sein. Nach dem Verfolgungsab- 
schnitt wird Iron Man von bewaff- 
neten Gegnern gestellt, woraufhin 
der Kampfablauf recht unbeholfen 
wirkt. Tony Stark schwebt ziemlich 
träge dahin, und wenn man mal et- 
was weiter in die Lüfte aufsteigt 
und dann getroffen wird, sinkt Iron 
Man direkt wieder zu Boden. Das 
sah unfreiwillig komisch aus. Wir 
wollen jetzt allerdings auch nicht 
zu negativ klingen. Die Präsenta- 
tion ist klasse und das Gameplay 
ist dennoch nicht schlecht. Ja, es 
macht Spaß, aber irgendwie fehlt 
das gewisse Etwas! Bei der Technik 
muss sich bis zum Release am 15. 
Mai 2020 aber definitiv noch etwas 
tun. Der Titel ruckelte teilweise 
sehr auffällig auf der PS4 Pro. 


T = - : 


Alleine oder im Team? 

Neben ersten Hands-on-Eindrü- 
cken rückten Publisher Square 
Enix und Entwicklerstudio Crys- 
tal Dynamics auch neue Informa- 
tionen zum Koop-Modus heraus. 
Nach dem E3-Trailer waren viele 
Leute skeptisch, ob das dort ge- 
zeigte Gameplay mit einem Multi- 
playermodus vereinbar ist, doch 
nun wird klar, dass das Spiel ein 
ganz anderes Konzept hat. Nach 
dem sogenannten A-Day, eben je- 
nem Tag, als bei dem Kampf gegen 
den Taskmaster viele Unschuldi- 
ge verletzt wurden, setzen sich die 
Avengers zur Ruhe, Superhelden 
werden geáchtet und der Konzern 
AIM reißt mit seinen Kampfand- 
roiden viel Macht an sich, um ein 
Unrechtsregime aufzubauen. Die 
ehemaligen Avengers wollen da- 
bei irgendwann nicht mehr zuse- 
hen und führen nun eine Art Gue- 
rillakrieg gegen AIM. Daher gibt 
es auch eine Kriegskarte. Dort 
wáhlt ihr dann zwischen Hero- und 
Warzone-Missionen. Hero-Mis- 
sionen sind reine Singleplayer- 
Story-Quests, die die Geschich- 
te weitererzáhlen und auf einen 
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A — ES 
C Iron Man gefiel uns beim Spielen am wenigsten. Er fühlt sich überraschend 


träge an und die Kämpfe fielen dementsprechend undynamisch ET 
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Black Widow setzt sich in einem Bosskampf mit dem fiesen Taskmaster 
auseinander. Dabei nutzen wir unter anderem Quick-Time-Events. — 22 


speziellen Avenger ausgelegt sind. 
Beispielsweise Fluglevels für Iron 
Man und Abschnitte, in denen 
viel zu Bruch geht für den Hulk. 
Warzone-Missionen sind hingegen 
für einen bis vier Spieler ausgelegt! 
Hier darf der gespielte Held frei ge- 
wählt werden. In Warzone-Quests 
erhält man zusätzliche Erfahrungs- 
punkte, Outfits, Ausrüstungsge- 
genstände und Informationen zur 
Story. Warzone soll über mehrere 
Jahre mit neuen Helden und wei- 
teren kostenlosen Inhalten unter- 
stützt werden. Zudem machten 
die Entwickler klar, dass bei ihnen 
die Charaktere im Fokus stehen, 
sowohl im Hero-Modus als auch 
bei Warzone-Missionen. Jede Fi- 
gur habe eigene Motivationen und 
Wege, um mit dem schrecklichen 
Unglück des A-Days umzugehen. 
Des Weiteren sollen Spieler über 
das Skill und Perk-System selbst 
festlegen können, welche Spielwei- 
se sie bei den Avengers passend 
finden. Dies erklärt man uns am 
Beispiel von Thor. Möchte man ihn 
zum starken Nahkämpfer machen, 
der mächtig austeilt, viel einste- 
cken kann und immer an vorderster 


Front zu finden ist, soll das genau- 
so möglich sein wie ein Donner- 
gott, der sich eher aus dem Kampf- 
getümmel fernhält, weil er nach ein 
paar Treffern bereits umkippt, aber 
dafür aus etwas Entfernung Blit- 
ze auf die Gegner schleudert. Das 
klingt tatsächlich ziemlich interes- 
sant und nach viel Freiheit beim 
Spielen. Trotz der oben genannten 
Kritik am Action-Game, sind wir 
also sehr gespannt, wie sich Mar- 
vel’s Avengers in den kommenden 
Monaten bis zum Release im Mai 
2020 entwickelt. Genügend Poten- 
zial für ein starkes Spiel ist jeden- 
falls trotz ein paar aktuellen Prob- 
lemchen vorhanden. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Schöne Präsentation, 
aber noch bin ich etwas 
skeptisch.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Marvel's Avengers sieht klasse aus, wird rasant 
inszeniert und hat máchtig Potenzial. So richtig 
glücklich war ich nach der ersten Hands-on-Mög- 
lichkeit jedoch noch nicht. Teilweise ruckelte der 
Titel wirklich auffällig und das Gameplay fühlte 
sich zu behäbig und austauschbar an. Vielleicht ist 
der von mir erlebte Beginn des Spiels aber auch 
einfach noch nicht sonderlich aussagekräftig und 
die Superheldenkeilerei nimmt in Sachen Spiel- 
spaß noch richtig Fahrt auf. Ich hoffe es sehr, denn 
schließlich mag ich Marvels mächtige Heldentrup- 
pe sehr und auch die Aussagen zu den Inhalten 
des Titels hören sich wirklich vielversprechend an. 
Die Trennung von Story-Quests und Koop-Action 
klingt sinnvoll und sorgt so für noch mehr Umfang. 
Auch das Individualisieren der einzelnen Helden 
basierend auf deren aufgelevelten Fähigkeiten 
könnte richtig cool sein. Ich bin jedenfalls sehr 
gespannt auf längere Hands-on-Eindrücke. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der Gamescom hatten wir die Möglich- 
keit, einer Präsentation von Marvel’s Avengers 
beizuwohnen und den Titel zu spielen. 
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Wie unser Held aussieht, bestimmen wir zu Spieibesinn TTA 
selbst — und damit auch seine Startattribute und Fähigkeiten. 


Biomutant 


Auf der Gamescom in Köln durften wir das verrückte 


79 
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Der kleine Waschbären-Held legt im Kampf eine Agilität 
an den Tag, die einem Dante aus Devil May Cry würdig ist. 


Action-RPG selbst zocken und erhielten neue Infos vom Entwickler. 


ROLLENSPIEL | Lange in Entwick- 
e und oft verschoben, aber An- 
fang 2020 soll es endlich erschei- 
nen. Hoffen wir mal, dass es diesmal 
stimmt, denn auf der Gamescom 
2019 in Kóln machte unser kurzer 
Ausflug in die Welt von Biomutant 
mal wieder Lust auf mehr. Das Ac- 
tion-RPG wirkt dabei wie eine gelun- 
gene Mischung aus Endzeit-Aben- 
teuer, Ratchet & Clank und Devil 
May Cry mit ein paar Lóffeln Rollen- 
spiel und einer Prise Wahnsinn. 


Mutantenstadl 
Zunáchst zeigen uns die Entwick- 
ler ein neues Gameplay-Video, 


Meinung 


Christian Dürre Redakteur 


Jahr für Jahr schau ich mir auf der Messe Bio- 
mutant an. Ich freue mich drauf und dann wird 


es wieder verschoben — damit muss jetzt Schluss 


sein! Der abgefahrene Action-Mix mit Rollen- 
spielelementen sieht klasse aus, macht richtig 
Laune und hat ein paar clevere Ideen. Allein 
schon die cool designten Monster sind Grund 
genug, in die Spielwelt zu versinken. Hoffen wir 


in dem wir einige neue Monster 
zu sehen bekommen. Unter an- 
derem erspähen wir eine Art rie- 
sigen Ameisenbär, eine seltsam 
flauschige Spinne und einen Fle- 
dermaus-Zerberus. Unser wasch- 
bärähnlicher Protagonist tritt da- 
bei an verschiedenen Orten gegen 
die Kreaturen an, welche die Wur- 
zeln des Weltbaumes vergiften. 
So kämpft er beispielsweise un- 
ter Wasser mit einer Art Kraken- 
U-Boot gegen ein Monster, in der 
nächsten Szene dann auf einem 
Jetski gegen ein anderes Vieh. Zu- 
dem werden einige Nebencharak- 
tere wie ein Händler und ein Jäger 
gezeigt. Letzterer sammelt Tier- 
kot, um daraus Munition herzu- 
stellen. Wir vermuten also, dass 
er aus den Südstaaten stammt. 
Richtig interessant wird es jedoch, 
als man uns zeigt, wie unser na- 
menloser Waschbär einen feind- 
lichen Stützpunkt einnimmt. Also 
ist wohl auch noch ein Hauch Ubi- 
soft im Biomutant-Gericht enthal- 
ten. Die Entwickler erklären uns, 
dass es in der Welt sechs Stämme 
gibt. Einem davon schließt man 


bestimmte Events, die je nach 
Spieldauer ausgelöst werden, und 
man versucht, Spieler auf gewis- 
se Dinge aufmerksam zu machen, 
aber man soll das Spiel so zocken 
können, wie man will. Es soll kei- 
nerlei Wegbeschränkungen ge- 
ben, sodass jeder die Welt anders 
erkundet. 


Wildes Waschbärleben 

Jetzt haben wir aber genug gehört 
und greifen selbst zum Control- 
ler. Zunächst erstellen wir unse- 
ren Waschbáren, verteilen Attribu- 
te und stürzen uns schließlich ins 
Abenteuer. Schnell treffen wir auf 
einen feindlichen Stamm, dessen 
Krieger uns sofort angreifen. Nun 
gut, wenn sie uns so drángen, pro- 
bieren wir eben das Kampfsystem 
mal aus. Genau wie Dante in Devil 
May Cry springen wir mit Flugrol- 
len an unseren Feinden vorbei und 


beschieBen sie mit unserer Knarre 
oder wir springen direkt zwischen 
sie und machen sie im Nahkampf 
platt. Kurze Zeit spáter schalten 
wir eine Art Eisenfaust frei, die wir 
aufladen kónnen, um verschlosse- 
ne Türen aufzubrechen oder Fies- 
lingen damit kráftig die Fresse 
zu polieren. Am Ende der Demo 
wird uns sogar ein Mech-Suit zur 
Verfügung gestellt, in den wir na- 
türlich sofort schlüpfen, um dem 
Boss, der frappierend an den-Kel- 
legen-Eukas einen Affen erinnert, 
ordentlich einzuheizen. Bei dem 
Bosskampf gehen einige Gebáude 
zu Bruch, wir weichen schweren 
Attacken aus und ballern so lange 
auf das Ungetüm, bis es uns greift, 
ins Maul steckt und verschluckt. 
Nun müssen wir schnell dem Ma- 
gen entkommen, bevor wir herz- 
haft ausgefurzt werden. Anschlie- 
Bend prügeln wir auf das Herz der 
Kreatur ein, bis es schließlich leb- 
los zusammensackt und uns aus- 
spuckt. Die Kámpfe selbst sind 
nicht sonderlich anspruchsvoll, 
aber super spaßig. Jetzt warten 
wir noch sehnsüchtiger auf den 
Release. CHRISTIAN DÖRR 


sich an, um dessen Schicksal zu 
bestimmen. Die anderen Stämme 
finden das wiederum nicht ganz 
so knorke. Ihr könnt also deren 
Stützpunkte erobern und so ei- 
nen Stammeskrieg auslösen. Ge- 
winnt ihr diesen, erhaltet ihr die 
Waffe des ehemaligen Stammes- 
häuptlings und lernt einen neuen 
Kampfstil. Allerdings betonen die 
Entwickler auch, dass dies — wie 
das meiste im Spiel — den Spie- 
lern vollkommen freisteht. Es gibt 


also mal, dass der grobe Release „Anfang 2020“ 
diesmal eingehalten wird. Dann erwartet uns zum 
Jahresstart nämlich ein echtes Highlight. 


Jarauf basiert uns 
Wir haben auf der батша 2019 einer Prásenta- 


tion beigewohnt und konnten eine Demo inklusive 
Bosskampf selbst spielen. 


Vu 


Nicht nur die Spielwelt ist abgefahren und bunt, auch bei Monstern™ 
und Bossen haben die Entwickler ihrer Kreativitát freien Lauf gelassen. 
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Die Spielwelt von MediEvil ist auch im 


gestaltet, aber trotzdem einigermaßen detailreich und vor allem liebevolle — E 


MediEvil 


Alt und klapprig, aber nach wie vor spaßig 


Sir Dani- 
el Fortesque ist wieder da! Auf der 
Gamescom 2019 in Kóln durften 
wir endlich das Remake des Kult- 
spiels der ersten Playstation zo- 
cken. Spaß und Frust lagen dabei 
nah beieinander. 

Etwa 21 Jahre nach dem Re- 
lease des Originals auf der ersten 
Playstation feiert der schusselige 
Ritter Sir Daniel Fortesque nun mit 
einem Remake sein Comeback. 
Die Neuauflage erscheint am 25. 
Oktober und wurde zwar grafisch 
natürlich vollkommen überarbei- 
tet, soll aber das gleiche Game- 
play-Erlebnis bieten wie damals im 
Jahr 1998. Davon konnten wir uns 
auf der Gamescom in Köln selbst 
überzeugen, als wir den Titel zum 
ersten Mal selbst anspielen durf- 
ten. Hierbei hinterließ der knö- 


Mit Schild und Fackel: Den Kämpfen merkt man am ehesten den Zahn de 


bedingt aufwendig 


cherne Dan aber keinen durchweg 
positiven Eindruck. 


Doppelte Auferstehung 

Wie auch im Original wird Ritter 
Dan wieder zum Leben erweckt, 
um dem bösen Zauberer Zarok 
entgegenzutreten, der das Land 
Gallowmere bedroht. Dan ist zwar 
nur noch ein Skelett, dem sowohl 
der Unterkiefer als auch ein Auge 
fehlt, doch der wunderbar doof 
dreinschauende, knochige Blödian 
macht sich natürlich ans Werk. Wir 
durften die erste halbe Stunde des 
Remakes spielen und traten da- 
bei gegen Zombies, nervige Zwer- 
ge und Felsen spuckende Statuen 
an. Auch nach 21 Jahren zog uns 
MediEvil noch in seinen Bann. Die 
Animationen unseres Protagonis- 
ten sind witzig, die Welt schlicht, 


N M 


Zeit an — das Treffer-Feedback lässt heutzutage arg zu wünschen übrig. 


aber liebevoll gestaltet, die Musik 
ist klasse und der schwarze Hu- 
mor des Spiels zündet immer noch. 
Doch so ganz können wir uns dann 
doch nicht in der Nostalgie sonnen, 
denn spielerisch hat das Remake 
einige Macken, die 1998 vollkom- 
men okay waren, heutzutage aber 
doch nerven. Die Kameraführung 
hakt schon mal etwas und ein paar 
Geschicklichkeitsabschnitte sind 
durchaus frustig, da Entfernun- 
gen schlecht abgeschätzt werden 
können. Besonders beim Kampf- 
system fällt aber auf, dass MediE- 
vil einfach nicht mehr so taufrisch 
ist, es fehlt nämlich an vernünfti- 
gem Treffer-Feedback. Viel zu oft 
stürmten Gegner auf uns zu und 
wir hämmerten auf die Angriffstas- 
te, konnten aber nur anhand unse- 
rer Lebensleiste feststellen, ob wir 
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War beim Augenarzt: Der untote Ritter Dan ist die Hauptfigur des Spiels und 
muss trotz einiger ... Handicaps den bósen Zauberer Zarok aufhalten: 


gerade austeilen oder einstecken. 
Sowohl per Controller als auch op- 
tisch fehlt es hier einfach an Feed- 
back. Trotz unübersehbarer Al- 
tersflecken hatten wir aber Spaß 
mit dem Remake um Ritter Dan. 
Wer den Titel damals liebte, wird 
im Jahr 2019 zwar ab und an mal 
ein Auge zudrücken müssen, aber 
ein schónes nostalgisches Erlebnis 
bekommen. Wer MediEvil damals 
verpasst hat und nun nachholen 
móchte, muss sich aber eben mit 
den genannten Mängeln arran- 
gieren — ganz ohne ,Hach, früher 
...-Bonus. Wenn man weiß, wo- 
rauf man sich einlásst, geht das 
aber durchaus, schließlich ist der 
Protagonist so sympathisch, dass 
man ihm eigentlich gar nicht bóse 
sein kann. HR 


Meinung 


Christian Dórre Redakteur 


MediEvil war damals echt cool, aber genau 

wie an Ritter Dan nach seiner Wiederauf- 
erstehung hat auch am Gameplay der Zahn der 
Zeit genagt. Kamera und Kampfsystem sind in 
manchen Momenten echt nervig, aber trotz- 
dem hátte ich den Controller am liebsten gar 
nicht mehr aus der Hand gelegt. Die Musik ist 
immer noch schón, der Protagonist wunderbar 
doof, die Spielwelt atmosphärisch und der 
schwarze Humor verdammt witzig. Jüngere 
Gamer wird der gute Dan mit seinem Remake 
wohl nicht hinterm Ofen hervorlocken, aber 
ältere Semester werden auch 2019 noch Spaß 
mit MediEvil haben. 


Jarauf basiert unsere Meinung: 
Auf der Gamescom haben wir den Titel erstmals selbst 
angespielt. Außerdem kennen wir uns mit Untoten 


aus: Kollegen wie Uwe und Wolfgang sind echt alt. 


Need for Speed: Heat 


Kurz vor der Gamescom angekündigt, konnten wir Need for Speed: Heat auf 


der Messe in Köln auch schon spielen — und stießen auf bekannte NfS-Schwáchen. 


Ein neues Need 
for Speed kommt und alle fra- 
gen sich: ,,Na, ob das wohl besser 
wird als der letzte Teil?" Diese Fra- 
ge kónnen wir nach einer lángeren 
Hands-on-Móglichkeit mit Heat 
zumindest teilweise beantworten. 
Momentan sieht es so aus, als ob 
das neue Need for Speed an eini- 
gen bekannten Schwáchen der 
letzten Teile krankt. 


Rumpelraser 

In Heat nehmen Spieler tagsüber 
an offiziellen Renn-Events teil und 
liefern sich nachts illegale Stra- 
Benrennen. Also auch wieder ein 
bisschen kriminell und, wenn wir 
uns die verfügbaren Charaktermo- 
delle so anschauen, auch wieder 
ein bisschen Fast&Furious-Tuner- 
nachts-aufm-Burger-King-Park- 
platz-treffen-Kernasi. 

Unsere Anspielmóglichkeit be- 
ginnt damit, dass wir uns aus ei- 
ner Reihe auf den ersten Blick 
unsympathischer Figuren einen 
Charakter auswáhlen und ihn mit 


Meinung 


Christian Dürre Redakteur 


Ein neues Need for Speed und mal wieder scheint 
man nicht an die Glanzzeiten anknüpfen zu 
können. Das ist jedenfalls mein Eindruck nach 
dem Anspielen auf der Messe. Der Titel sieht 

toll aus, ruckelt aber. Die Autos fühlen sich gut 
an, reagieren jedoch auf manche Befehle nicht 
richtig. Die Rennen sind rasant, machen aufgrund 
dämlicher KI und ausgeprägtem Gummiband- 
Bullshit allerdings nicht wirklich Spaß. Heat hat 
einfach zu viele Baustellen, um irgendwie mit 
anderen größeren Rennspielen der heutigen Zeit 
mithalten zu können. Ich hoffe sehr, dass sich in 
der Zeit bis zum Release noch was tut, schließlich 
mag ich gute Racing-Games — nur glaube ich 
nicht so recht dran. 


Darauf basiert unsere lung: 
Im Business-Center-Bereich der Gamescom hatten 


wir die Gelegenheit, mehrere Rennen zu absolvie- 
ren und einen Blick auf den Tuning-Part zu werfen. 


deg 
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Kleidungsstücken aus der Hipster- 
Grabbelkiste verschönern. Da- 
nach noch ein bisschen optisches 
Tuning und schon geht es auf die 
Piste. Sowohl Fahrzeuge als auch 
die sonnige Strecke sehen wirk- 
lich toll aus. Als wir das Rennen 
starten, merken wir auch schnell, 
wie eindrucksvoll Streckenbegren- 
zungen und andere Hindernisse 
kaputtgehen. 

Dann fallen uns aber nach und 
nach einige Mángel auf der Stre- 
cke ins Auge. Mal wieder gibt 
es eine absolut nervige Gummi- 
band-Kl. Selbst wenn man alle 
drei Nitro-Kanister benutzt und die 
meisten der Kl-Fahrer nicht, bleibt 
das Feld zusammen. Zudem wir- 
ken Crashes teils echt lácherlich. 
Selbst bei leichten Remplern ma- 
chen unsere Kontrahenten oftmals 
einen Abflug, als ob sie gerade von 
einem LKW getroffen worden wá- 
ren. So sehr die Umgebung auch 
zerstört wird und die Kl-Fahrer 
durch die Gegend fliegen, es gibt 
(bislang) kein Schadensmodell. 
Das wirkt seltsam. 

Doch auch das Handling der 
Fahrzeuge ist schwankend. Allge- 


^ 
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mein fühlen sich die Autos auf den 
Pisten besser an als bei Payback. 
Die Boliden sind griffig und steuern 
sich eingángig. Allerdings reagie- 
ren sie manchmal anders als noch 
Momente zuvor. Mal lásst sich die 
Karre vernünftig abbremsen, an 
anderer Stelle reagiert sie kaum, 
als wir das Pedal durchtreten. 


Chaos NM 

Am nervigsten ist die dämliche KI, 
die auf dem Rennspielstandard der 
PS2-Ära ist. Die Polizisten walzen 
beim Nachtrennen durch die Stadt, 
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Cops sind in der Überzahl und sitzen in gut motorisierten Karren. Beieurer 77 
Verfolgung verhalten sich die Gesetzeshiiter allerdings meist strohdumm. 


fahren gegen Wände und verhalten 
sich allgemein ... seltsam — wenn 
das Blaulicht nicht wáre, kónnte 
man denken, dass die anonymen 
Alkoholiker gerade gemeinsam zur 
Sitzung fahren. Auch die KI des Zi- 
vilverkehrs macht einem schon mal 
einen Strich durch die Rechnung, 
wenn sie uns von Weitem schon 
sieht und dann kurz vor uns rein- 
zieht, damit wir sie auch ja rammen 
und unsere Position verlieren — 
die dann futsch ist, wegen diesem 
Gummibandmist. AAARRRGH! 
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FIFA 20 


Wir haben uns FIFA 20 auf der Gamescom ange- 


schaut. Wie sich der neue EA-Kicker spielt, erfahrt ihr hier. 


SPORTSPIEL | Controlled Tack- 
ling, Composed Finishing, Football- 
informed Motion — was die Namen 
der neuen Features betrifft, lassen 
die Entwickler von FIFA 20 keine 
Innovationen vermissen. Ob hin- 
ter den feschen Bezeichnungen 
aber auch handfeste Inhalte ste- 
cken, davon wollten wir uns auf 
der Gamescom selbst überzeugen. 
Dort konnten wir die Fußballsimula- 
tion mehrere Stunden lang auf Herz 


š. 


Die Bundesliga bekam eine” ` 
Aktualisierung spendiert. Mehr als 
"100 Spieler‘ wurden neu gescannt, 


und Nieren prüfen — angefangen 
bei der überarbeiteten Karriere. 


Ein Klopp mit Pep? 

Der Karriere-Modus bietet jetzt ei- 
nen umfangreichen Charakter-Edi- 
tor, mit dem ihr euch einen eigenen 
Manager-Avatar erstellen könnt. 
Dieser taucht prompt in den neuen 
Pressekonferenzen, Interviews und 
Spielergesprächen auf, in denen 
ihr eure rhetorischen Fähigkeiten 


Der Volta-Modus ist die wichtigste Neuerung in FIFA 20. Beim 
Probespielen hatten wir viel Spaß mit dem Straßen- und Hallenkick! 


unter Beweis stellen müsst. Dumm 
nur, dass eure Figur dabei nie et- 
was sagt. In den Szenen herrscht 
immer gespenstische Ruhe, der 
eigentliche Dialog findet nur in 
Untertiteln statt. Wir haben die 
Sequenzen deshalb bereits nach 
wenigen Malen übersprungen. 

Auch von der angeblich verbes- 
serten Management-Kl der ande- 
ren Mannschaften haben wir nicht 
viel bemerkt. Gleich in unserer 
ersten Transferperiode wechsel- 
te Kingsley Coman von München 
nach Leverkusen. In unserem ers- 
ten Saisonspiel lief Gegner RB 
Leipzig mit sieben Nachwuchs- 
spielern in der Startelf auf. Chance 
vertan. 


Volta im Stile von FIFA Street 

Auch vom Volta-Modus sind wir 
noch nicht überzeugt. Besonders 
was die Inszenierung betrifft, lässt 
das Käfig- und Hallengebolze zu 
wünschen übrig. Im Story-Modus 
bekommt ihr eine überzogen dra- 
matische Geschichte über ein paar 
junge, hippe Straßenkicker er- 
zählt, die sich für die World Cham- 
pionships qualifizieren wollen. Zu- 
dem riecht der Modus verdächtig 
nach Mikrotransaktionen. Im Menü 
könnt ihr neben Team-Taktiken 
und Skills nämlich auch euer Aus- 


sehen anpassen — im Austausch 
gegen Volta Coins, die ihr aktuell 
für absolvierte Spiele bekommt. 
Es ist gut vorstellbar, dass die In- 
game-Währung später auch gegen 
Echtgeld verfügbar sein wird. 

Spielerisch bietet der Volta-Mo- 
dus immerhin gute Unterhaltung. 
In den Matches zwischen den kit- 
schigen Cutscenes — oder in den 
alternativen Modi Volta League 
und Volta Tour — bekommt ihr spa- 
Bige, arcadige Fußball-Action im 
Stil des guten alten FIFA Street ge- 
boten. Tricks lassen sich sehens- 
wert aneinanderreihen, Pásse über 
Bande spielen und Schüsse artis- 
tisch im Tor versenken. 

Auch über das Gameplay der 
„normalen“ Spielmodi gibt es eini- 
ges zu sagen. So fühlt sich die Ra- 
sen-Action in FIFA 20 etwas lang- 
samer an, drehen sich Spieler doch 
merklich  schwerfálliger. Zudem 
führen Grätschen seltener zum Er- 
folg und flinke Verteidiger wie Vara- 
ne oder van Dijk laufen euch nicht 
mehr stándig den Ball ab. Apropos 
laufen: Die Ausdauerleiste leert 
sich gefühlt schneller, wenn ihr zu 
viel oder zu lange sprintet. Bemän- 
geln müssen wir, dass die neuen 
Straf- und Freistöße etwas fumme- 
lig sind und Schlenzer aufs lange 
Eck, der Croqueta-Skillmove und 
Auto-Defending noch immer zu ef- 
fektiv. NKE & ANDREAS SZEDLAK 


Meinung 


David Benke Redakteur 


Nach meinen knapp zwei Stunden mit FIFA 

20 weiß ich noch nicht wirklich, was ich von 
dem Titel halten soll. In Sachen Gameplay und 
Inhalt hat sich durchaus etwas getan. Bundes- 
liga-Fans dürfen sich zudem dank zahlreicher 
Scans über etliche neue Spielergesichter und 
Stadien freuen. Auf der anderen Seite sind eini- 
ge Probleme des Vorgángers noch immer nicht 
ausgebügelt. Und die tollen neuen Features 
von Karriere- und Volta-Modus klingen auf dem 
Papier zwar toll, machen in der Praxis aber nur 
einen mäßigen Eindruck. Bei FIFA ist eben nicht 
alles Gold, was glánzt. 


n nf 


arauf basiert unsere Meinung: 
Auf der Gamescom durften wir zwei Stunden Hand 
an FIFA 20 legen, dabei den neuen Volta- und den 
überarbeiteten Karriere-Modus ausprobieren. 


Predator: Hunting Grounds 


Mit Freitag der 13. feierte das Indie-Studio Illfonic 2017 einen Überra- 


schungserfolg. Nun wollen die US-Entwickler direkt den nächsten folgen lassen. 


A { | Wie auch das letzte Spiel 
von Illfonic fällt Predator: Hun- 
ting Grounds in die Kategorie der 
asymmetrischen Multiplayer-Ti- 
tel. Das heißt ihr tretet mit einer 
Gruppe aus vier Spielern gegen 
einen fünften Teilnehmer der Sit- 
zung an, der den Predator steu- 
ert. Der Rest schlüpft in die Rolle 
von insgesamt vier Elitesoldaten. 
Die gehórten zumindest in unserer 
Demo alle unterschiedlichen Klas- 
sen wie dem Assault, dem Scout, 
dem Sharpshooter oder dem CQB 
an und tragen jeweils eine indi- 
viduelle Primárwaffe sowie Gra- 
naten und Healthkits bei sich. Im 
fertigen Spiel, so verrieten uns die 
Entwickler, sollt ihr allerdings nicht 
auf vorgefertigte Klassen angewie- 
sen sein. Stattdessen ist geplant, 
dass ihr eure Charaktere durch Er- 
fahrungspunkte auflevelt, stetig fri- 
sches Equipment freischaltet und 
sie so eurem Spielstil anpasst. 

Wir entscheiden uns in der 
Demo für den schrotflintenschwin- 
genden CBQ und stürzen uns nach 
einer kurzen Cutscene direkt ins 
erste Match. Dort gilt es zu über- 


Meinung 


leben, eine Reihe von Aufgaben zu 
erledigen und schlieBlich den He- 
likopter am Extraktionspunkt der 
Karte zu erreichen. Das klingt in 
der Theorie recht einfach, gestaltet 
sich in der Praxis allerdings ziem- 
lich anspruchsvoll. Zum einen, weil 
das unübersichtliche Dschungel- 
terrain unsere Fortbewegung er- 
schwert. Zum anderen, weil wir 
im Rahmen unserer insgesamt 
drei Missionen immer wieder auf 
NPC-Guerillakämpfer treffen. Die 
sind gar nicht davon angetan, dass 
wir ihre Technologie hacken oder 
zerstören und geben uns entspre- 
chend Saures. 

Die größte Gefahr ist aber na- 
türlich der Predator, der auf der 
südamerikanischen Urwald-Map 
sein Unwesen treibt. Der wird im 
Gegensatz zum sogenannten „Feu- 
erteam“ in Third- statt First-Per- 
son-Perspektive gespielt und 
verfügt über einige tödliche Fähig- 
keiten. So kann sich der Meisterjä- 
ger etwa unsichtbar machen, Geg- 
ner mithilfe seiner Sinne aufspüren 
oder auf Bäume klettern. Zudem 
hat er mit Klingen und einer auf- 
ladbaren Plasmakanone die pas- 
senden Waffen im Gepäck, um sei- 
ne Ziele zu eliminieren. 


Neben deh vier Elitesoldaten und dem Predator — übrigens links im Bild 4 


| sind die Maps auch noch von Kl-gesteuerten Guerillakämpfern bevölkert. ON VG 


Aus dieser Ausgangssituati- 
on entwickelt sich ein spannender 
und rasanter Schlagabtausch, der 
durchaus unterhált. Wollt ihr ihn 
als Predator-Jäger für euch ent- 
scheiden, ist vor allem Teamwork 
gefragt. Nur wer sich mit seinen 
Kameraden abspricht, sich gegen- 
seitig Deckung gibt und wiederbe- 
lebt, hat eine Chance, es lebend 
aus der Dschungelhólle herauszu- 
schaffen. Wer sich hingegen vom 
Rest der Gruppe entfernt und sein 
eigenes Ding dreht, ist meist dem 
Untergang geweiht. 

Wie es um Erfolg oder Un- 
tergang von Predators: Hunting 


Grounds selbst steht, lásst sich 
zum aktuellen Zeitpunkt nicht sa- 
gen. Zwar muss man dem Titel ei- 
nige Defizite wie merkliches Au- 
to-Aim, generell etwas matschige 
Grafik und einen nervigen Moti- 
on-Blur-Effekt ankreiden, auf der 
anderen Seite befindet sich das 
Spiel noch im Pre-Alpha-Stadi- 
um. Das Gesehene ist also nicht fi- 
nal und auch zukünftige Features 
sind ebenso wenig sicher wie ein 
Releasedatum. Es bleibt also ab- 
zuwarten, wie sich hier die Sach- 
lage in Zukunft weiterentwickelt — 
hoffen wir mal es geht nicht in die 
Evolve-Richtung ... I (E 


David Benke Volontar 


Wird Predator: Hunting Grounds das neue Freitag 
der 13.? Oder vielleicht doch eher das nächste 
Evolve? Das lässt sich zum jetzigen Zeitpunkt 
einfach noch nicht sagen. Die Entwicklung 

des asymmetrischen Multiplayer-Spektakels 
steckt quasi noch in den Kinderschuhen. Daher 
beschránke ich mich vorerst einfach mal darauf, 
festzustellen, dass ich wáhrend der knapp 30-mi- 
nütigen Demo durchaus meinen Spaß hatte. Aber 
auch nicht wüsste, was den Titel – abgesehen 
von der Predator-Filmlizenz — jetzt zum auBer- 
gewöhnlichen Kassenschlager machen sollte. 


Darauf re 

Auf der Gamescom konnten wir eine frühe Version 
des Spiels für ungefáhr 30 Minuten anspielen — 
und hatten durchaus unseren Spaß. 


Infos 


Die Mitglieder des Elite-Squads werden — anders als der Predator und auch ” 
anders, als es dieses Bld suggeriert — aus der Ego-Perspektive gelenkt. 
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Immer wieder werdet ihr im Spielverlauf 


es 


(ad 
mit spannenden 


Entscheidungen konfrontiert, die spürbare Auswirkungen haben. 
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Schusswaffen spielen nur eine untergeordn 


ete Rolle, 


[intensive Nahkämpfe stehen im Mittelpunkt. 


Dying Light 2 


Mehr Zombies, mehr Tiefgang: Auf der Gamescom 


stellte uns Techland das ambitionierte Actionspiel vor. 


ENT z | Während 
der Vorgänger noch in Deutschland 
indiziert wurde, soll Dying Light 2 
nun auch hierzulande auf den Markt 
kommen. Das erklärten uns die Ent- 
wickler von Techland auf der Games- 
com in Köln. Zwar soll es nun mehr 
Zombies, viel mehr unterschiedliche 
Arten von Untoten und auch mehr 
kreative Beseitigungsmöglichkeiten 
für lebendige und nicht mehr ganz 
so lebendige Gegner geben, doch 
man habe insgesamt etwas weniger 
Blut und abgetrennte Körperteile 
ins Spiel eingebaut. Davon merken 
wir in der uns vorgespielten Demo 
jedoch nichts: Schon in den ersten 
Minuten spritzt der rote Lebens- 
saft und allerhand Köpfe, Arme und 
Beine fliegen durch die Luft. Nun ja, 
die USK ist in den letzten Jahren ja 
etwas gnädiger geworden. 


Cool präsentierte Zombiehatz 

In der Gameplay-Demo soll Pro- 
tagonist Aiden Coldwell ein Fahr- 
zeug verfolgen, dessen Insassen 
wohl an dem Anschlag auf einen 
Verbündeten beteiligt waren. Da 
motorisierte Töfftöffs aber auch 
in der Postapokalypse nun mal 
schneller sind als einfache Men- 
schen, muss sich Aiden ganz 
schön ins Zeug legen, um der Kar- 
re den Weg abzuschneiden. Die 
Entwickler präsentieren uns hier 
stolz die Parkour-Fähigkeiten des 
Helden. Aiden klettert über Mau- 
ern, auf Gebäude, sucht sich neue 
Routen über Gerüste sowie Sei- 
le und setzt Gadgets wie seinen 
Kletterhaken oder Gleitschirm 
ein. Irgendwann fällt Aiden jedoch 
aus Versehen in das Versteck ei- 
ner Zombiehorde und muss sich 


Dying Light 2 setzt auf ein komplexes Bewegungsmodell à la Mirror's Edge, 
Held Aiden kann rennen, springen, hangeln, klettern und vieles mehr. 
2 SAS > 
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mit Geschicklichkeit, Waffenein- 
satz und einer UV-Lampe wieder 
daraus befreien. Stolpert man in 
einen Rückzugsort der Untoten, 
hat man nur eine bestimmte Zeit, 
um zu entkommen, da man sonst 
überrannt wird. 

SchlieBlich holt Aiden nicht 
nur das Auto ein, sondern gelangt 
damit auch in die Festung der 
Angreifer, wo er deren Anführer 
stellt. Dieser behauptet jedoch, 
unschuldig zu sein und dass ihm 
jemand den Anschlag in die Schu- 
he schieben wolle. Aiden muss 
sich nun entscheiden, ob er dem 
Fremden vertraut oder auf seinen 
Freund hórt, der ihm über Funk 
andere Anweisungen gibt. Der 
Spieler soll immer wieder vor Ent- 
scheidungen gestellt werden, die 
sich auf den kompletten Spielver- 


lauf auswirken. Ein Neustart einer 
Mission soll nicht móglich sein. Er- 
wischt Aiden beispielsweise nicht 
das Auto der Angreifer, muss er 
einen anderen Weg in deren Basis 
finden. Hier trifft Aiden jetzt eine 
Entscheidung, die zwar das Über- 
leben vieler Menschen sichert 
und ein neues Gebiet freischal- 
tet, jedoch auch eine neue, noch 
gefáhrlichere Zombieart auf den 
Plan ruft. Dying Light 2 machte in 
der Prásentation einen guten Ein- 
druck, war jedoch auch stark ge- 
skriptet. Sollte man den richtigen 
Weg nicht so schnell finden wie 
der uns vorspielende Entwickler, 
kónnten einige Passagen auch in 
frustiges Trial & Error ausarten. 


Christian Dörre Redakteur 


Dying Light 2 sieht echt gut aus und auch das 
Parkour-Gameplay gepaart mit Zombiegemetzel 
macht einen echt spaßigen Eindruck, allerdings 
wirkte die uns vorgespielte Gameplay-Demo 
aufgrund diverser Skripte doch nicht sonderlich 
aussagekräftig. Sie verstärkte bei mir eher das 
Gefühl, dass der Titel durchaus nervige Trial&Er- 
ror-Passagen beinhalten könnte. Wenn man das 
überhaupt so sagen kann, schließlich muss man 
ja angeblich damit leben, wenn man eine Aufgabe 
verkackt. Hier muss man wohl selbst zocken, 

um das richtig beurteilen zu können. Ansonsten 
hören sich viele Aussagen der Entwickler echt gut 
an. Allerdings war es auch etwas komisch, dass 
sie selbst immer wieder betonten, so viel Wert 
auf die Story zu legen, in der Mitte der Demo aber 
an einer Stelle ein dickes Logikloch klaffte. 


Da tun Meinung: 

Auf der Gamescom 2019 präsentierten uns 
einige Entwickler von Techland eine brandneue 
Gameplay-Demo. 
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Nach ganzen 18 Jahren erschei 


fam 19. Novemb ` der dritte Teil der 


Shenmue-Saga, die damals noch auf Segas Dreamcast begann. Auf der Gamescom 
2019 in Kóln durften wir das Action-Adventure von Ys Net nun lángere Zeit anzocken. 


ACTION-ADVENTURE | „Kennen 
Sie einen Mann mit einer Narbe im 
Gesicht?“ — diesen Satz hören wir 
beim Anspielen von Shenmue 3 
gefühlte hundert Mal. Protagonist 
Ryo Hazuki fragt jeden verdamm- 
ten Dorfbewohner nach dem Ty- 
pen, obwohl er dessen Aufenthalts- 
ort längst kennt. Auch daran merkt 


man, dass Shenmue 3 unglaublich 
altbacken ist. Auch Animationen, 
Kampfsystem, Menüführung, Gra- 
fik und viele, viele weitere Elemente 
wirken wie aus einem anderen Jahr- 
zehnt. Shenmue 3 orientiert sich 
eben nicht an modernen Videospie- 
len, sondern bietet genau das Spiel- 
gefühl der ersten beiden Kulttitel. 


BC 
} Auf diesem Bild «aii ihr laut Scrèenshot-Beschreibung einen? = 
Ё Amusement Park“. Wir haben schon unterhaltsamere Orte gesehen. 


H“ uu 
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Das ist selbst für damalige Fans ver- 
mutlich etwas seltsam, aber sie be- 
kommen nun immerhin genau das 
Spiel, das sie sich im Jahr 2003 ge- 
wünscht hatten. Blickt man nicht 
durch die rosarote Nostalgie-Bril- 
le, sind Dialoge und auch Game- 
play im Jahr 2019 einfach peinlich, 
aber Shenmue hat für viele Leute 


Ë Unset Schlag war exzellent, "Das heiBt auf kantonesisch 
E „übrigens „Тап!“ C Wissen wir natürlich: seit Wayne's World. - 


eben einen ganz besonderen Stand. 
Nach 45 Minuten Spielzeit mit Teil 
3 kónnen wir das sogar nachvoll- 
ziehen, obwohl wir wáhrend der 
Hands-on-Session teilweise gelang- 
weilt waren oder an manchen Stel- 
len genervt die Augen verdrehten. 
Kennen Sie übrigens einen Mann 
mit einer Narbe im Gesicht? 
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Wood you kindly? Um den Mann 
mit der Narbe im Gesicht (den 
könnte man kennen) zu besiegen, 
trainieren wir fleiBig. Unter 
anderem, indem wir Holz hacken. 
Muss ja auch irgendwer machen. 


Übung macht 

den Kung-fu-Meister 

Zwar beinhaltete die Gamescom- 
Demo nur dieselben Inhalte wie die 
auf der E3, doch in Los Angeles war 
der Termin viel kürzer, wir konnten 
weniger erforschen und uns nicht 
auf die Atmospháre des Spiels 
einlassen. Letzteres ist eben ver- 
dammt wichtig bei Shenmue. Da- 
her streifen wir auch erst mal durch 
ein kleines chinesisches Dorf und 
genießen auf der Suche nach dem 
Narbenmann (Kennen Sie einen 
Mann mit einer Narbe im Gesicht?) 
die Landschaft. Shenmue 3 hat an 
allen Ecken und Enden unüberseh- 
bare Macken, doch trotzdem ent- 
faltet sich schnell eine ganz be- 
sondere Stimmung. Daran kónnen 


auch die veraltete Grafik und hól- 
zerne Animationen nichts ändern. 
Nach diesen ruhigen Momenten, 
in denen wir die Faszination Shen- 
mue einiger Leute komplett nach- 
vollziehen kónnen, folgt dann aber 
die Phase, in der uns wieder einfállt, 
warum der Titel eben auch so ver- 
dammt nervig und anstrengend ist. 
Da wáren die bereits angesproche- 
nen hólzernen Dialoge, die sich so 
oft wiederholen (Kennen Sie einen 
Mann mit einer Narbe im Gesicht?) 
und natürlich das hoffnungslos ver- 
altete Gameplay, das schnell in 
Arbeit ausartet. Um Informationen 
von dem Mann mit der Narbe im 
Gesicht (Kennen Sie den vielleicht?) 
zu erhalten, müssen wir diesen in 
einem Kampf besiegen. Dafür müs- 
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sen wir erst mal den ganzen Weg 
zurück ins Dojo und trainieren. Wir 
müssen mehrere Sparringskámp- 
fe gegen ein und denselben Mónch 
bestreiten, um verschiedene Spezi- 
alattacken aufzuleveln und natür- 
lich — ganz wichtig! — Ryos Hocke 
zu trainieren, indem wir ab und an 
auf die A-Taste des Xbox-Pads drü- 
cken, um unseren Protagonisten in 
einer Position zu halten, in der er 
aussieht, als müsse er gerade drin- 
gend eine Stange Lehm aus dem 
Kreuz drücken. Damit und eben mit 
den eigentlich vollkommen belang- 
losen Dialogen (Kennen Sie einen 
Mann mit einer Narbe im Gesicht?) 
verbringen wir dann auch leider die 
meiste Zeit in der Demo. Schließ- 
lich stellen wir uns zum Kampf, in 
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| Da steht ein Pferd auf dem Floor: Beim Training meistern wir unter "anderem die Haltung ° 


f Oe? Stance“. Warum ein Mini-Pferd auf dem Pfahl steht, wissen wir aber auch nicht. 
ae T 
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dem wir anscheinend nicht blo- 
cken kónnen, und vermóbeln mit 
unserem gesteigerten Kung-fu-Le- 
vel den Mann mit der Narbe im Ge- 
sicht (vielleicht kennen Sie den ja). 
Daraufhin rückt er freudig mit den 
begehrten Informationen raus, die 
Ryo wieder ein bisschen weiter auf 
die Spur von Lan Di bringen, der 
einst den Vater unseres stoischen 
Protagonisten tótete. Damit endet 
die Demo, die irgendwie schón und 
atmosphárisch, aber auch stink- 
langweilig war. Ob einen das ver- 
altete Gameplay von Shenmue 3 
stórt, muss wirklich jeder für sich 
selbst entscheiden. Außerdem soll- 
te man die Antwort auf folgende 
Frage wissen: ,Kennen Sie einen 
Mann mit einer Narbe im Gesicht?" 

CHRISTIAN DÓRRE & SASCHA LOHMÜLLER 


Meinung 
„Ёїп nostalgischer 
Blick ist Grund- 
voraussetzung." 


Christian Dörre Mann mit Narbe 


Shenmue 3 ist ein bisschen wie ein dreibeiniger 
Straßenhund, der mit wedelndem Schwanz auf 
einen zukommt. Der Köter riecht etwas streng, 
hinkt allen anderen Hunden hinterher, aber 
irgendwie mag man ihn trotzdem. Ys Net schafft 
es wirklich, die besondere Atmosphäre der Vor- 
gänger auch in den dritten Teil zu packen, aber 
andere Elemente, die dringend hätten angepasst 
werden müssen, sind eben auch auf dem Stand 
von 2002. Super nostalgische Fans von damals 
bekommen mit dem Titel genau das, was sie 
immer wollten, andere Spieler werden mit Shen- 
mue 3 aber wohl nichts anfangen können. Für die 
wäre die Yakuza-Reihe die bessere Wahl. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom war zwar nur die Demo der 
E3 spielbar, dafür konnten wir dem Titel diesmal 
deutlich mehr Zeit widmen. 


HERSTELLER Deep Silver 
ENTWICKLER Ys Net/Neilo 
TERMIN 19. November 2019 
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Willkommen in der Unterwelt! In Empire of Sin baut ihr euer kriminelles Netzwerk 
zu Zeiten der Prohibition auf, kämpft gegen andere Mafia-Bosse und die Polizei. 


Empire of Sin 


Ausgerechnet mit einer Wirtschaftssimulation meldet sich Industrie-Urgestein John 
Romero zurück. Ob das Mafia-Spiel des Doom-Schöpfers Potenzial hat, davon konn- 
ten wir uns auf der Gamescom beim Spielen überzeugen. 


STRATEGIE | Der Pate, Goodfellas, 
Scarface oder auch Donnie Brasco 
— die Filmgeschichte kennt etliche 
Meisterwerke, die sich mit der Ma- 
fia beschäftigen. Im Spielebereich 
gibt es zwar Titel, die am Rande mit 
der Cosa Nostra zu tun haben, aber 
man muss schon zugeben, dass 


der Einschlag im Vergleich mit Hol- 
Iywood bis dato längst nicht so gra- 
vierend für unser liebstes Hobby 
gewesen ist. Klar, die Mafia-Rei- 
he von 2K Games hat auch sehr 
gute Ableger, aber auf eine Stufe 
mit den Werken von Scorsese oder 
Coppola sollte man sie nicht stel- 


len. Genau das möchte nun einer 
ändern, der in der Vergangenheit 
bewiesen hat, dass er grandiose 
Spiele erschafft: John Romero. Der 
legendäre Doom-Schöpfer und sei- 
ne neue Firma Romero Games ar- 
beiten aktuell an Empire of Sin, das 
uns in die Zeit der Prohibition ver- 


setzt und uns ein kriminelles Im- 
perium von Grund auf erschaffen 
lásst. Wir konnten den Titel auf der 
Gamescom ausgiebig spielen und 
verraten euch nun, ob es sich bei 
dem Titel eher um einen Strass- 
stein oder doch um einen echten 
Diamanten handelt. 
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Die rundenbasierten Kämpfe erinnern stark an XCOM. Eure Einheiten verfügen 
über Aktionspunkte, die ihr zum Einsetzen Von bestimmten Manövern nutzt. 
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Das Setting ist spannend: Zu Zeiten der Prohibition (1920 bis 1933) war es in 
den USA verboten, Alkohol herzustellen, zu transportieren und zu verkaufen. 


Wirtschaftssimulation? 
Am ehesten lásst sich Empire of 
Sin als eine Mischung aus Wirt- 
schaftssimulation und Runden- 
taktik à la XCOM beschreiben. 
Zu Anfang wáhlen wir aus unter- 
schiedlichen Familienoberhäup- 
tern wie etwa AI Capone oder Fran- 
kie Donovan einen aus. Die Paten 
haben alle kleine Vorteile, etwa 
dass sie mehr Treffer in Kàmpfen 
einstecken kónnen oder besser als 
andere Chefs wirtschaften. Zudem 
wird auch die Sprachausgabe dem 
jeweiligen Patron angepasst — wir 
dürfen uns also auf ein dem Mili- 
eu entsprechendes irisch oder ita- 
lienisch gefárbtes Englisch freuen. 
Nach der Auswahl geht es auch 
sogleich zur Sache. Damit wir un- 
ser kriminelles Imperium starten 
kónnen, brauchen wir zunáchst 
eine Brauerei. Die übernehmen 
wir im Alleingang von einem un- 
bekannten Mafioso, indem wir ihn 
einfach um die Ecke bringen. An- 
schlieBend sichern wir uns noch 
ein Hauptquartier von einem ver- 
feindeten Clan und kónnen sodann 
mit der Errichtung unseres Fami- 
lienunternehmens loslegen. Dabei 
kónnen wir uns zwei Gescháfts- 
zweigen widmen: dem Verkauf von 
Alkohol oder der Prostitution. Ins- 
gesamt macht es auch keinen riesi- 


gen Unterschied, welche Etablisse- 
ments wir nun genau übernehmen, 
wichtig ist lediglich, dass wir jeden 
Tag mit einem dicken Plus nach 
Hause gehen. Doch die Polizei 
und andere Familien kónnen uns 
dabei das Leben schwer machen. 
Immerhin lassen sich übernom- 
mene Kneipen, Bordelle und Brau- 
ereien verbessern, sodass sie zum 
Beispiel über mehr Sicherheits- 
personal verfügen, schóner und 
einladender aussehen oder unauf- 
fälliger sind. Die Upgrades kosten 
allesamt natürlich Moneten und so 
ist es an uns, das Risiko richtig ein- 
zuschátzen und nur die nótigsten 
Verbesserungen zu kaufen. 

Beim Anspieltermin blieb das 
Wirtschaftliche noch relativ sim- 
pel. Mit der Zeit übernehmen wir 
aber so viele Gebäude in der doch 
recht großen Stadt, dass auch der 
Managementpart insgesamt nicht 
zu kurz kommen wird. Es bleibt 
aber natürlich die Frage, ob das 
Verbessern sowie die Übernahme 
der Gebäude auch auf Dauer mo- 
tiviert. Wir hátten uns zum Bei- 
spiel noch andere, zusátzliche Ge- 
scháftszweige wie etwa Schmuggel 
oder Schutzgeld gut für das Spiel 
vorstellen kónnen. Ebenso inte- 
ressant wáre es, wenn man sich 
noch detaillierter um das Personal 
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Teammitglieder können im Verlauf des Spiels Boni oder Mali erlangen. Geht le 
Shotgun-Experte zu oft trinken, wird er Alkoholiker und bekommt Zitteranfälle. 
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Diverse Charaktere haben praktische Eigenheiten. Goldie senkt etwa das Risiko, 
dass eure illegalen Kneipen von der Polizei gefilzt und ausgehoben werden: 


kümmern müsste, etwa die rich- 
tigen Bartender für die Kneipen 
anheuern oder vielversprechen- 
de Wachen zu Capos befórdert. Es 
kónnte natürlich sein, dass die Ent- 
wickler gerade an áhnlichen Spiel- 
mechaniken arbeiten und diese 
noch bis zum Release im Frühling 
náchstes Jahr nachreichen. Wün- 
schenswert wáre es jedenfalls. 


Dumme Gegner 

Auf der Gamescom haben wir uns 
aber insgesamt die meiste Zeit mit 
den rundenbasierten Kámpfen be- 
scháftigt. Im Laufe des Spiels stel- 
len wir eine Crew zusammen, mit 
der wir Gebáude übernehmen. Die 
Charaktere haben allesamt unter- 
schiedliche Ausrüstung und kón- 
nen im Laufe des Spiels auch Mali 
bekommen. Unser Shotgun-Ex- 
perte Babe hat zum Beispiel zu 
viel Zeit in Kneipen verbracht und 
wurde so Alkoholiker. Dadurch 
hatte er einen gewaltigen Nach- 
teil in den Kämpfen: Babe bekam 
manchmal das Zittern und muss- 
te deshalb eine Runde aussetzen. 
Die Gefechte selbst spielen sich 
sehr áhnlich zu den XCOM-Titeln. 
Alle Charaktere haben pro Runde 
zwei Aktionspunkte, die sie fürs 
Bewegen und Schießen ausge- 
ben. Wir können so etwa einen der 
Haudegen ein kurzes Stück vor- 
anschreiten lassen und anschlie- 
Bend eine Waffe abfeuern. Ebenso 
ist es auch móglich, einen Charak- 
ter sehr weit zu bewegen, damit er 
zum Beispiel an eine Deckung ge- 
langt. Wie bei XCOM müssen wir 
nämlich darauf achten, dass die 
Helden nie von allen Seiten unter 
Beschuss genommen werden. Das 
Kampfsystem als solches funktio- 
niert schon recht gut, uns fiel aber 
die miserable KI auf, die in allen 
Kämpfen nie eine Herausforde- 
rung darstellte. Entweder beweg- 


ten sich die Feinde kaum oder sie 
liefen, ganz ohne Deckung zu neh- 
men, stur auf uns zu. Den Entwick- 
lern bleibt in der Theorie aber noch 
genügend Zeit, um die schwache 
KI zu verbessern. 

Auch sonst hat uns keine der 
Spielmechaniken so richtig über- 
zeugt und so fragen wir uns ein we- 
nig, ob Empire of Sins tatsáchlich 
eine gute Mafia-Simulation wird. 
Wir lassen uns natürlich gerne ei- 
nes Besseren belehren und hof- 
fen, dass die Entwickler bis zum 
Release im náchsten Frühling nicht 
nur an den vielen noch vorhande- 
nen Bugs arbeiten, sondern das 
Spiel auch etwas komplexer als die 
angespielte Version machen. 


Matti Sandqvist Redakteur 


Mafia-Filme und -Serien gehören zu meinen 
großen Lieblingen — ich zähle Boardwalk Empi- 
re neben Die Sopranos zum Besten, was HBO 
jemals produziert hat. Daher hatte ich natürlich 
sogleich ein grofles Interesse an Empire of 

Sin, wurde beim Anspieltermin aber regelrecht 
enttäuscht. Die Kämpfe machten aufgrund 

der aktuell kaum vorhandenen KI kaum SpaB 
und ein richtiges Potenzial sehe ich für den 
Wirtschaftsteil auch nicht wirklich. Vielleicht 
haben die Entwickler ja eine zu frühe Version 
auf der Gamescom prásentiert und viele der 
von mir kritisierten Punkte lösen sich in Luft 
auf. Wenn das aber letztendlich doch nicht der 
Fall sein sollte, kann ich Empire of Sin auch den 
hartgesottensten Mafia-Fans nicht empfehlen. 


Darauf basiert un einung: 
Wir haben den Titel auf einem zweistündigen 
Termin beim Entwickler von Empire of Sin auf der 
Gamescom ausführlich spielen können. 


Tom Clancy's 


Ghost Recon: Breakpoint 


Auf der Gamescom haben wir uns in die PvP-Kämpfe von Breakpoint geworfen 
und verraten euch, wie wichtig das Teamplay in den 4-gegen-4-Gefechten ist. 


ON | Breakpoint-Vorgan- 
ger Ghost Recon: Wildlands mag 
nicht jeden Spieler sogleich über- 
zeugt haben, aber der Open-World- 
Shooter servierte uns zumindest 
eine unglaublich groBe Spielwelt 
mit allerlei interessanten Missio- 
nen. Beim Nachfolger versucht 
Entwickler Ubisoft Paris die Spiel- 
erfahrung weiter zu verbessern. 


Krieg der Geister 
Dass zu einem grandiosen Shooter 
auch ein guter PvP-Modus gehért, 
dürfte den Verantwortlichen recht 
schnell in den Sinn gekommen sein. 
Das Besondere an den Multiplay- 
er-Gefechten von Breakpoint ist, 
dass sie mit zum Spielfortschritt ge- 
hóren. Ergo: Wenn wir Erfahrungs- 
punkte im PvP-Modus Ghost War 
verdienen, kónnen wir mit ihnen 
auch Waffen und andere Ausrüs- 
tung für die Kampagne freischalten. 
Wie sich diese Mechanik ge- 
nau auf Einzel- und Koop-Modus 
auswirkt, kónnen wir anhand unse- 
res Gamescom-Termins natürlich 


Meinung 


Matti Sandqvist Redakteur 


Mit Rainbow Six: Siege hat Ubisoft meiner 
Meinung nach den besten Taktik-Shooter der 
letzten Jahre abgeliefert. Offensichtlich haben 
die Pariser Entwickler einige Nachhilfestunden 
in Montreal gehabt, denn der PvP-Modus von 
Breakpoint hat mich sogleich überzeugt. Dank 
der unterschiedlichen Klassen ist Teamplay 
gefragt und beim Mapdesign scheinen die 
Macher sich ebenfalls keine Blöße zu geben. 
Ich würde Breakpoint vielleicht nicht nur 
wegen der PvP-Gefechte kaufen, freue mich 
aber trotzdem schon auf diese! 


Da un ng: 

Wir konnten den 4-gegen-4-Modus Ghost War im 
Business Center der Gamescom eine Stunde lang 
ausprobieren. 


Infos 
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noch nicht sagen. Wir wissen nun 
aber, dass die Entwickler ein gutes 
Händchen für Mehrspielerkarten 
und Teamplay haben. 

In Ghost War kámpfen zwei 
Teams aus vier Spielern gegenei- 
nander. Dabei kónnen wir aus vier 
unterschiedlichen Klassen wie Sa- 
nitáter, Scharfschütze oder Sturm- 
soldat wáhlen, was darüber be- 
stimmt, welche zwei Hauptwaffen 
und Spezialfáhigkeiten wir mit ins 
Feld führen. Fürs Teamplay ist es 
unserer kurzen Erfahrung nach 
wichtig, dass alle Klassen in einem 
Team vertreten sind. Die Feinde ha- 
ben námlich einen gewaltigen Vor- 
teil, wenn ihr Scharfschütze ohne 
Gegenwehr aus mehreren hundert 
Metern auf uns feuern kann. 


Begehrte Technik 

In Breakpoint spielen neben den 
Waffen auch  Technik-Gadgets 
eine groBe Rolle. Die wichtigsten 
Tools stehen uns zu Beginn einer 
Partie noch nicht zur Verfügung — 
was wir nur begrüßen können! Um 
etwa an eine Drohne zu gelangen, 


Ai 


Auf den Maps liegen nützliche Technik-Gadgets verstreut. 
Es lohnt sich, diese Punkte als Erstes anzusteuern. 


müssen wir auf den weitläufigen 
Maps eine Weile nach den Gegen- 
ständen suchen. Das führte in den 
von uns gespielten Gefechten oft- 
mals dazu, dass es an bestimmten 
Punkten auf der Karte zu regel- 
rechten Gemetzeln kam, weil alle 
Spieler unbedingt eine Drohne ha- 
ben wollten. Gewonnen hat dabei 
jedes Mal das Team, das sich bes- 
ser abgesprochen hatte. Das ging 
übrigens auch gelegentlich ganz 
ohne Voice-Chat: Wie in vielen an- 
deren Online-Shootern kónnen wir 


Urs} 
Teamplay ist für das Überleben essenziell. Idealerweise stimmt 
man sich bei der Klassenauswahl mit den Kameraden ab. 


auf Knopfdruck einen Punkt auf 
dem Bildschirm markieren und so 
unsere Kameraden vor einer Ge- 
fahr warnen. 

Anhand einer Stunde Spielzeit 
wollen wir natürlich kein endgültiges 
Urteil über den PvP-Modus fällen. 
Unser Ersteindruck ist aber, dass 
Ubisoft mit Ghost War unterhaltsa- 
me und zugleich taktische Gefech- 
te abliefert, die zwar nicht alleine als 
Kaufgrund dienen, aber zumindest 
mehr als nur eine nette Dreingabe 
sind. MA IK 


www.playvier.de 


Darksiders: 


Genesis 
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Das Prequel bietet einen opulenten Look und extrem viel Liebe zum Detail. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Damit 
das Konzept von Darksiders: Ge- 
nesis aufgeht, sollten eigentlich 
immer zwei Spieler vor dem Split- 
screen sitzen, damit Strife und 
Krieg auch keine Schátze verpas- 
sen. Die Levels sind oft zur Hait. 
te zum Kloppen und zur anderen 
Hálfte zum Kraxeln entworfen. Bei- 
de Spieler kónnen unabhángig von- 
einander durch die Gegend strei- 
fen, Geheimgänge finden, zu zweit 


Hebel betátigen, um Verstecke frei- 
zuschalten. Manchmal lohnt sich 
gar das Backtracking in einen vor- 
herigen Level, weil ihr erst spáter 
ein Item gefunden habt, das ihr für 
die Freischaltung eines Geheim- 
gangs benötigt. Wie sich Strife und 
Krieg spielen, bestimmt ihr durch 
Kreaturenkerne, die ihr von erle- 
digten Monstern der Hólle erbeu- 
tet und die bestimmte Effekte mit 
sich bringen. Kleine Kreaturenker- 
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ne sorgen meist für einen passiven 
Bonus. Große Kreaturenkerne neh- 
men zusátzlich noch Einfluss auf 
die Art und Weise, wie ihr spielt. Da 
lásst der eher auf den Fernkampf 
spezialisierte Strife auch mal in 
den Nahkampf locken, weil er bei 
der Auslósung bestimmter Effekte 
plótzlich einen flammenden Boden 
hinterlásst. Der gelegentlich aus- 
lósbare Ultimate-Skill macht aus 
Strife etwa einen monstrós großen 


Dámon. Auch wenn wir selbst nicht 
Hand anlegen durften, schaut das 
Gameplay von Darksiders: Genesis 
schon ziemlich amüsant aus. Am 
Balancing muss aber noch etwas 
geschraubt werden. 


SUSANNE BRAUN 


Durch große Gestaltungsfreiheit bei der Charakterentwicklung und schön angelegte 
Umgebungen macht Genesis den Eindruck einer kurzweiligen Dämonenjagd. 


Circuit Superstars 


Top-down-Rennspaß im Stile von Micro Machines mit einer Prise Simulation 


RENNSPIEL | Bei unserem Hands- 
on mit weiteren Pressevertretern 
sowie mehreren Entwicklern durf- 
ten wir uns sowohl im Multi- als 
auch Singleplayer von Circuit Su- 
perstars austoben. Das Spiel ist eine 
Mischung aus Top-down-Racer und 
Rennsimulation. Zum Release soll 
es insgesamt zwölf Pisten geben, 
weitere sollen später dazukommen, 
genauso wie neue Fahrzeuge, derer 
es in der Gamescom-Demo drei ver- 
schiedene gab. Jedes Fahrzeug be- 


sitzt unterschiedliche Fahreigen- 
schaften. Außerdem soll das Spiel 
zur Veröffentlichung einen tutorial- 
artigen Karrieremodus, Rennmis- 
sionen, Online-Mehrspieler und 
neben freien Rennen auch längere 
Championships bieten. 


Eine motivierende Lernkurve 

Wer schon einmal Micro Machines 
oder einen ähnlichen Racer ge- 
spielt hat, fühlt sich bei Circuit Su- 
perstars sofort wie zu Hause. Das 


Rennspiele in der Top-down-Ansicht haben immer einen besonderen; s 
Charme. Auch Circuit Superstars macht optisch einiges her. 
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Renngefühl ist in weiten Teilen das- 
selbe — nur in deutlich hübscherer 
Optik und mit mehr Präzision der 
Steuerung. Als zusätzliches Ele- 
ment nutzen sich mehrere Parame- 
ter wie die Bereifung eures Fahr- 
zeugs ab, sodass ihr gelegentlich 
geschickt getimte Boxenstopps 
einlegen müsst. Um richtig zu fah- 
ren, ist nebst Talent auch Übung 
notwendig. Zunächst solide, aber 
nicht sonderlich schnell, fahren 
wir bereits nach 20 Minuten neue 


Streckenrekorde ein. Die Lern- 
kurve ist steil, und das spürt man 
beim Spielen auch. Ob Circuit Su- 
perstars auch länger als für einen 
Messe-Termin überzeugt, wird sich 
zeigen müssen. Die Prognosen sind 
aber gut. JOHANNES GEHRLING 


Square Enix 


Die Boxengasse ist nicht nur Deko. Da sich Reifen # 
abnutzen, gilt es, taktisch geschickte Stopps einzulegen. 
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No Straight Roads 


Cooler Stil, schráge Ideen: No Straight Roads entpuppt sich als Messe-Geheimtipp! 


ACTION-ADVENTURE | Auf der 
diesjährigen Gamescom zockten 
wir natürlich nicht nur die heiß 
erwarteten Triple-A-Blockbus- 
ter, sondern machten uns auch 
auf die Suche nach neuen In- 
die-Geheimtipps. Einer davon ist 
ganz klar No Straight Roads von 
Metronomik. In dem abgefahre- 
nen Action-Adventure steuern 
wir die beiden Musiker der Rock- 
band Junk Bed Junction, die ge- 
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gen ein bóses Regime antreten, 
das nur elektronische Klànge er- 
laubt. Der Clou: Wir laufen nicht 
einfach nur herum und hauen 
Fieslingen Instrumente auf die 
Rübe, sondern bekämpfen die 
Gegner im Takt der Musik! Nur 
wer auf den Soundtrack achtet, 
kann rechtzeitig Attacken aus- 
weichen, kontern oder selbst 
richtig angreifen. Das braucht 
ein wenig Übung, macht nach ein 


e 


Der ungewöhnliche Mix aus Musikspiel und Action-Abenteuer zählt 
für uns zu den positiven Überraschungen dieser Gamescom. 


paar Minuten aber echt Spaß und 
ist einfach mal etwas ganz Ande- 
res. Das Spiel wird dabei in einem 
hübschen Cartoon-Look präsen- 
tiert und ist teilweise richtig wit- 
zig. Direkt am Anfang werden bei- 
spielsweise Casting-Shows und 
deren Teilnehmer wunderbar 


durch den Kakao gezogen. Den- 
noch hoffen wir, dass vor dem Re- 
lease im nächsten Jahr noch ein 
wenig an der Technik geschraubt 


ias 1 i 
Ihr kámpft im Takt der Musik. Das spielt sich anfangs ungewühnlich, 
| macht nach ein paar Minuten Eingewohnung aber richtig Laune. 


wird. Teilweise ruckelte der Titel 
námlich etwas. Das ist bei einem 
Spiel, in dem es auf Rhythmus 
und Taktgefühl ankommt, natür- 
lich ein noch schwerwiegenderes 
Problem als bei anderen Games. 

CHRISTIAN DÓRRE 


Sold Out 
Metronomik 
Anfang 2020 


TERMIN 


XIII 


Wir haben uns das Remake des Shooter-Klassikers auf der Gamescom angesehen. 


ACTION | XIII erschien ursprüng- 
lich 2003 und hob sich mit sei- 
nem Cel-Shading-Look von der 
Masse ab. Heutzutage ist der Stil 
dank Titeln wie Borderlands aller- 
dings kein Alleinstellungsmerkmal 
mehr. Entwickler PlayMagic hat es 
sich zur Aufgabe gemacht, ein Re- 
make des Spiels auf PC sowie Kon- 
solen zu bringen. Tatsáchlich han- 
delt es sich beim „neuen“ XIII nicht 
um einen simplen Port, sondern 
eine echte Neuauflage. Damit ein- 


her gehen neben einer modernen 
Optik in besserer Auflósung auch 
mehr Details in der Spielwelt so- 
wie eine hohe Bildwiederholrate. 
Die Sprachausgabe ist ebenfalls 
neu, das Gleiche gilt für passive 
sowie aktive Skills, die Charakter- 
modelle, das Interface, die künstli- 
che Intelligenz der Gegner und das 
Waffendesign. Alles beim Alten ist 
hingegen bei den 34 schlauchartig 
aufgebauten Levels des Spiels ge- 
blieben, auch der Mehrspieler-Mo- 


Wie in Comicheften unterstreichen sogenannte Soundwords 
im Cel-Shading-Shooter Geráusche, zum Beispiel Explosionen. 


dus für bis zu vier Spieler im loka- 
len Splitscreen ist wie im Original 
mit von der Partie. Die Geschich- 
te bleibt ebenfalls gleich: Thir- 
teen, der Protagonist des Spiels, 
dessen Kontrolle ihr übernehmt, 
wird beschuldigt, den Prásiden- 
ten im Weißen Haus ermordet zu 
haben. Mit nichts weiter als die- 
sem Wissen wacht Thirteen an ei- 
nem Strand auf — just in diesem 
Moment beginnt euer Abenteuer. 
Auch der Soundtrack des Origi- 


nals bleibt erhalten, allerdings neu 
arrangiert und vertont. Selbst aus- 
probieren konnten wir den Shoo- 
ter nicht, die Präsentation auf der 
Messe hinterließ aber trotz sicht- 
barer KI-Schwächen im Spiel einen 
guten Eindruck. JOHANNES GEHRLING 


Microids 
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Während die Optik und Technik in neuem Glanz erstrahlen, wurde 


Iron Man VR 


Wir haben das Virtual-Reality-Abenteuer auf der Gamescom gespielt. 


ACTION | Fliegen wie Iron Man — 
das ist wohl der Traum vieler Co- 
mic-Fans. Dank Iron Man VR kónn- 
te der nun bald (virtuelle) Realität 
werden. SchlieBlich dürfen wir uns 
in dem Titel für Sonys VR-Brille die 
ikonische Roboterrüstung über- 
streifen und uns in den Kampf ge- 
gen das Verbrechen stürzen. Be- 
vor es losgeht, gilt es aber erst, ein 
Tutorial zu absolvieren. In diesem 
bekommen wir die Steuerung bei- 


gebracht: Die Motion-Controller 
repräsentieren die Hände unse- 
res Protagonisten. Mit dem Move- 
Knopf feuern wir einen Schuss ab, 
mit dem Trigger aktivieren wir die 
Schubdüsen. Klingt gar nicht mal 
so kompliziert, dennoch braucht es 
Zeit, sich mit der Kontrolle vertraut 
zu machen und zu verstehen, in 
welchem Winkel man Arme sprei- 
zen oder Hände drehen muss, um 
sich vorwärtszubewegen. Hat man 


Es dauert eine Weile, bis man die Kontrolle verinnerlicht hat und weiß, 
wie man Hände und Arme zum Steuern von Iron Man anwinkeln muss. 


das raus, sind die Missionen richtig 
launig. Darin schießen wir Drohnen 
ab, weichen mit einem Dash aus 
oder reißen mit der Motion-Steu- 
erung störrische Fahrgestelle los. 
Das alles fühlt sich geskripted an, 
macht aber dennoch Spaß, weil die 
Features der Move-Controller per- 
fekt genutzt werden und die Insze- 
nierung gelungen ist. Da können 
wir verkraften, dass von den an- 
gekündigten Upgrade-Mechaniken 
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noch nichts zu sehen war. Oder wir 
ohne die Originalstimme von Ro- 
bert Downey Jr. auskommen müs- 
sen. Einen Release-Termin hätte 
uns Entwickler Camouflaj aber ru- 
hig mal sagen können ... 


DAVID BENKE 


TERMIN 


Die Inszenierung des VR-Spiels ist gut gelungen, obwohl man auf die 
Original-Synchronstimme von Robert Downey Jr. verzichten muss. 


vampire: [ne Masquerade - Bloodlines 2 


Mit Blutsaugern auf Gamescom-Tour. 


ROLLENSPIEL | Bereits auf der 
E3 2019 in Los Angeles durften 
wir einen ersten Blick auf Vam- 
pire: The Masquerade — Blood- 
lines 2 werfen. In dem düsteren 
Rollenspiel verschlágt es euch 
dieses Mal ins náchtliche Seattle, 
wo ihr euch als frisch umgewan- 
delter Jungvampir auf die Suche 
nach eurem Schópfer macht. Ihr 
entscheidet euch also für eine von 
drei Klassen, lernt stetig neue, in- 
dividuelle Fáhigkeiten und erledigt 


Aufgaben für die groBen Blutsau- 
ger-Clans der Stadt, um so stetig 
in deren Ansehen aufzusteigen. 
Im Rahmen der Gamescom 
bekamen wir nun noch mal einen 
Einblick in das Spiel und seine 
Mechaniken geboten. Zwar wur- 
de uns nur die bereits aus L.A. 
bekannte Handsoff-Gameplay- 
Prásentation noch mal gezeigt, ein 
paar interessante Aspekte spran- 
gen uns dabei aber doch noch ins 
Auge. Prominentestes Beispiel ist 


D. 


yselt, Stu m s eh derit clear t^ 


Schon in der Messe Demo glänzen die Dialoge mit = 


interessanten Entscheidungsmöglichkeiten? 
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wohl die Tatsache, dass ihr euch 
zu Spielbeginn für einen persön- 
lichen Hintergrund entscheiden 
dürft. Ihr könnt also quasi festle- 
gen, welche menschliche Existenz 
ihr vor eurem Vampir-Dasein hat- 
tet. Hier sollen verschiedene Op- 
tionen zur Auswahl stehen — vom 
„normalen“ Bewohner Seattles, 
der sich als Barista verdingt, bis 
hin zum Cop. Eure Entscheidung 
beeinflusst in der Folge dann nicht 
nur eure künftigen Dialogoptionen, 
sondern auch, wie sich NPCs euch 
gegenüber verhalten. Haben euch 


die Menschen etwa als Gesetzes- 
hüter in Erinnerung, werdet ihr im 
zwielichtigen Milieu eher miss- 
trauisch und distanziert behandelt 
— ein tolles Feature, das die oh- 
nehin ausgezeichnete Erzählung 
von Vampire: The Masquerade — 
Bloodlines 2 noch intensiver wir- 
ken lässt. DAVID BENKE 


Paradox Interactive 


März 2020 


Di h. = ; ` 
Als Vampir können wir NPCs und Gegner aussaugen. Je nach Gemütszustand _ 
(ängstlich, wütend etc.) des Opfers erhalten wir unterschiedliche Fortschrittspunkte. 
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Beim letzten Anspieltermin vor dem Release begeisterten uns FL4K, 
Eden-6 und viele Detailverbesserungen im Loot-Shooter. 


EGO-SHOOTER | Neue Helden, 
neue  Schauplátze,  verbesser- 
tes Gameplay — diese und ande- 
re Dinge sind die groBen Themen, 
die die meisten Fans interessie- 
ren, wenn es darum geht, vor dem 
Release über einen heiß erwarte- 
ten Titel wie Borderlands 3 zu be- 
richten. Das war auch bei dem An- 
spielevent, das kürzlich in London 
stattfand, nicht anders. Immerhin 
konnten wir dort erstmals Bestien- 
meister FI4k anspielen und einen 
ersten Eindruck vom Dschungel- 
planeten Eden-6 gewinnen. Da 
wir jedoch ganze fünf Stunden 
am Stück mit dem Spiel verbrin- 
gen konnten, hatten wir auch Zeit, 
uns ein wenig auf die kleinen De- 
tails zu konzentrieren. Dabei sind 
uns durchaus einige sinnvolle Ver- 
änderungen aufgefallen, die das 
Leben als Kammerjäger nun noch 
angenehmer gestalten als je zuvor. 
Doch dazu später mehr. 


Tierliebe Maschine 

Denn als Erstes kommen wir natür- 
lich nicht drum herum, uns mit den 
großen Dingen zu beschäftigen. 
Nachdem wir bereits Amara, Zane 
und Moze spielen konnten, stand 
uns diesmal zum allerersten Mal 
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der vierte Kammerjäger Fl4k zur 
Verfügung. Der wandernde Robo- 
ter hat es nicht so mit Menschen 
und umgibt sich lieber mit seinen 
geliebten Tieren. Er ist eine klas- 
sische Pet-Klasse, die stets einen 
aktiven Begleiter dabeihat. Wie 
die anderen Charaktere verfügt er 
dazu über drei unterschiedliche 
Talentbäume, denen jeweils ein ei- 
gener Begleiter sowie ein Actions- 
kill zugeordnet sind. 

Im Jäger-Baum setzt Fl4k auf 
einen Spiderant-Centurion an sei- 
ner Seite, der für dauerhafte Ge- 
sundheitsregeneration sorgt und 
Feinde mit einem Säureangriff 
zusetzt. Als aktive Fähigkeit setzt 
der Jäger einen Rakk-Angriff ein. 
Im Talentbaum selbst werden wie 
gewohnt Skillpunkte in passive Fä- 
higkeiten investiert. Dabei schalten 
sich verschiedene Augmentierun- 
gen für den Actionskill frei, die dem 
Rakk-Angriff zum Beispiel zusátzli- 
chen Kálteschaden oder Heilfáhig- 
keiten gewáhren. AuBerdem erhált 
das Pet neue Variationen, die den 
Spiderant-Begleiter zum Beispiel 
in eine feurige Variante verwandelt. 

Ähnlich läuft es in den beiden 
anderen Spezialisierungen ab. Im 
Meister-Baum steht Fl4k ein Wach- 


Skag zur Seite, der den Schadens- 
output des Kammerjágers erhóht. 
Als Actionskill kommt hier die 
Gamma-Salve zum Einsatz, bei der 
ein Spalt erzeugt wird. Der erzeugt 
Strahlung in der Umgebung und te- 
leportiert den Begleiter durch den 
Spalt. Dadurch wird das Tier ver- 
strahlt, wodurch es gróBer wird und 
zusátzlichen Schaden verursacht. 
Mit dem Jabber-Kumpel kommt 
im Pirscher-Baum eine neue Tier- 
spezies als Begleiter zum Einsatz. 
Das an einen Affen erinnernde Pet 
erhóht Fl4ks Bewegungsgeschwin- 
digkeit und greift Feinde mit seiner 
Pistole an. Die Entschwinden-Fä- 
higkeit lässt den Kammerjäger 
unsichtbar werden und aus dem 
Hinterhalt angreifen. 

Auch wenn wir uns noch nicht 
tiefgehend mit dem Charakter aus- 
einandersetzen konnten, wurde 
beim Anspielen doch schon sehr 
schnell deutlich, dass Fl4k eher 
zu den zugänglicheren Helden 
unter den vier neuen Kammerjä- 
gern gehört. Das Zusammenspiel 
zwischen Pet und Actionskill spielt 
sich sehr intuitiv. Besonders in 
der Jäger-Spezialisierung hatten 
wir das Gefühl, dass die Spielwei- 
se deutlich mehr Gewicht auf den 


Einsatz von Pet und Actionskill 
ausgelegt ist, als auf den Einsatz 
von Waffen. Die Begleiter sind kein 
störendes Beiwerk, sondern neh- 
men gut selbstständig am Kampf 
teil, ohne jedoch zu dominant zu 
wirken. Hin und wieder greifen uns 
die kleinen Racker sogar unter die 
Arme, indem sie Munition oder 
Ähnliches ausgraben. 


Erste Stunden auf Pandora 

Egal ob mit Fl4k oder einem der 
anderen Kammerjäger, das Aben- 
teuer von Borderlands 3 beginnt 
wie gewohnt auf Pandora, wo uns 
zunächst der aufgedrehte Claptrap 
empfängt und unter seine Fittiche 
nimmt. Die Story setzt ungefähr 
fünf Jahre nach den Ereignissen 
von Borderlands 2 beziehungswei- 
se vier Jahre nach Tales from the 
Borderlands an. Als neuer Rekrut 
schließen wir uns Lilith und ihren 
Crimson Raiders an, die es mit 
einem mächtigen neuen Gegner zu 
tun bekommen. Die mysteriösen 
Zwillinge Tyreen und Troy Calyp- 
so haben alle Banditengangs des 
Planeten zu einem neuen Kult na- 
mens Children of the Vault vereint 
und streben danach, die Macht der 
Vaults an sich zu reißen. 
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AREA DISCOVERED 
Blondbucket’s Chapel 
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Während d unser Spiderant-Pet rechts einen Gegner in Schach hált, 
schicken wir einem weiteren Feind unseren Rakk- -Angriff auf den Hals. 


Unsere erste Aufgabe ist es da- 
her, zunächst den Vault Key mit der 
Karte aller Vaults, den Lilith und ihre 
Crew nach einem Banditenangriff 
verloren haben, in unseren Besitz 
zu bringen. Nach den ersten noch 
recht linearen Schritten, inklusive 
eines Minibosses, öffnet sich das 
Spiel gewohnt schnell. Wir kommen 
in ein Gebiet, das sich The Droughts 
nennt und in seinen Ausmaßen be- 
reits deutlich macht, dass hier alles 
ein bisschen größer ist als in den 
Vorgängern. Zum Glück werden 
wir nach kurzer Zeit in das Catch- 
a-Ride-System eingeführt, das in- 
zwischen von Scooters Schwester 
Ellie betrieben wird. Unser erstes 
Fahrzeug müssen wir uns aber zu- 
nächst besorgen. Dazu begeben wir 
uns in ein Banditenlager. Dort ha- 
ben wir die Wahl, ob wir in eines der 
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geparkten Fahrzeuge einsteigen, 
oder direkt eines der von Gegnern 
gesteuerten Vehikel übernehmen. 
Diese neue Art der Fahrzeuger- 
oberung wird im späteren Spielver- 
lauf noch wichtig, denn auf diese 
Weise kommen wir an immer neue 
Bauteile, um unsere fahrbaren Un- 
tersätze an der Catch-a-Ride-Sta- 
tion zu modifizieren. Neben dem 
Karosserietyp, der Lackierung und 
Bewaffnung schrauben wir dies- 
mal auch an Rüstung, Rädern und 
Modifikationen herum, die jeweils 
Einfluss auf die Fahr- und Kampfei- 
genschaften des Fahrzeugs haben. 
Wir nutzen die ersten Spielstunden 
jedoch nicht nur zum cruisen, son- 
dern erledigen auch die eine oder 
andere Quest. An verschiedenen 
Stellen lassen sich wieder diverse 
Nebenmissionen finden. Das ist 


zum einen hilfreich, um wertvolle 
Erfahrungspunkte zu sammeln, 
zum anderen erlebt man gerade 
bei den sekundären Aufgaben oft 
die abgefahrensten Dinge. 

So werden wir zum Beispiel 
von Claptrap beauftragt, einen Er- 
satz für seine verloren gegangene 
Antenne zu finden. Dabei treffen 
wir auch auf einen scheinbar fried- 
lichen Psycho, der sich mit einem 
Aluhut vor gedankenkontrollieren- 
den Signalen, die ihm angeblich 
Stimmen in den Kopf pflanzen, 
schützen will. In einer anderen 
Quest sollen wir für einen unserer 
Verbündeten dessen gestohlene 
Unterhosen wiederfinden. Aus 
Zeitmangel konzentrieren wir uns 
die meiste Zeit indes auf die eigent- 
liche Aufgabe und verfolgen die 
Vault-Karte bis zu einer Banditen- 
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gruppe und deren Boss Mouthpie- 
ce. Zwar kónnen wir das begehrte 
Artefakt für kurze Zeit in unseren 
Besitz bringen, aber natürlich láuft 
wieder einiges schief. Immerhin 
beginnt das Spiel gerade erst. 


Fliegende Heimat 

Was genau passiert, wollen wir 
euch natürlich nicht spoilern. 
Doch die Ereignisse zwingen uns, 
Pandora zu verlassen. An Bord 
der Sanctuary IIl machen sich die 
Kammerjáger und ihre Verbünde- 
ten auf die Reise. Das Raumschiff 
dient áhnlich der fliegenden Stadt 
aus dem Vorgänger als Operations- 
basis für unsere Abenteuer. Dazu 
bietet das Schiff alle Annehmlich- 
keiten und Einrichtungen, die man 
sich wünschen kann. Moxxi hat 
natürlich eine groBe Bar, in der wir 
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_ Auf Eden-6 erwartet uns eine ganze andere Flora und Fauna, als wir sie von Pandora 


Gun 


p gewohnt sind. I Dichte Dschungel mit affenartigen Wesen und Dinosauriern zum Beispiel. » 


dem Konsum von alkoholischen 
Getranken und dem Glücksspiel 
frónen kónnen. 

Auf der anderen Seite hat sich 
Waffenhándler Marcus Kincaid mit 
seinem Shop und einem Schieß- 
stand eingerichtet. Bei ihm lassen 
sich diesmal neben Waffen und 
Munition auch die Upgrades für 
Inventar und Munitionskapazität 
kaufen, die im Vorgänger noch bei 
Crazy Earl für Eridium erstanden 
werden mussten. Der einsiedleri- 
sche Eridium-Händler ist allerdings 
auch wieder mit dabei und hat sich 
in einer Ecke des Hangardecks ein- 
genistet. Statt Upgrades verkauft 
Earl diesmal jedoch seltene Gegen- 
stände und vor allem kosmetische 
Items für die Kammerjäger. 

Ansonsten finden wir auf dem 
Schiff den Hangar, in dem sich Ellie 
mit einer Catch-a-Ride-Station ein- 


~A 
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d a 
ein Sanctuary ist komplett ohne Mad Moxxi und ihre berühmte Bar. Entsprechen 
hat sie auch auf dem Raumschiff ein neues Etablissement eingerichtet: 


gerichtet hat. Wir kónnen also auch 
in der Sicherheit unserer fliegen- 
den Basis an unseren Fahrzeugen 
schrauben. In der Krankenstation 
treffen wir auf Patricia Tannis, die 
wie immer ihr Bestes versucht, den 
Kontakt mit anderen Menschen 
auf ein Minimum zu reduzieren. Im 
Heck des Schiffes befinden sich die 
Mannschaftsquartiere, von denen 
wir eines für unseren eigenen Ge- 
brauch in Beschlag nehmen kón- 
nen. Im weiteren Spielverlauf wird 
der Raum individualisierbar sein, 
indem wir zum Beispiel lieb gewon- 
nene Waffen an die Wand hángen. 


Schlágerei im Dschungel 

Wohin uns die Reise mit der Sanc- 
tuary 111 unter anderem bringt, er- 
lebten wir im zweiten Teil des An- 
spielevents. Dazu versetzten uns die 
Entwickler in einen weit fortgeschrit- 


tenen Spielstand auf den Planeten 


Eden-6. Der unterscheidet sich 
deutlich von den Einóden eines Pan- 
dora oder der Stadtlandschaft von 
Promethia. Ausgedehnte Dschungel 
und feuchte Marschgebiete prágen 
seine Oberfláche. Dort bekommen 
wir es mit entsprechend exotischer 
Fauna zu tun, darunter die affenarti- 
gen Jabber und diverse, an Dinosau- 
rier erinnernde Kreaturen. 

Wir sind jedoch nicht nur nach 
Eden-6 gekommen, um die Natur 
zu bestaunen. Stattdessen kón- 
nen wir Borderlands 3 erstmals im 
Koop-Modus mit einem Journa- 
listenkollegen erleben. Das fühlt 
sich genauso gut an, wie man es 
auch aus den Vorgängern kennt. 
Das Spiel wirft uns zwar mehr und 
stárkere Gegner entgegen, aber in 
Teamarbeit gehen viele Heraus- 
forderungen dann doch besser von 


der Hand. Durch das neue Pingsys- 
tem, das je nach anvisiertem Ziel 
automatisch passende Symbole 
einblendet, ist zumindest rudimen- 
táre Koordination auch ohne direk- 
ten Sprachchat móglich. 

Durch den instanzierten Loot 
kämpft es sich zudem deutlich ent- 
spannter, weil man sich keine Sor- 
gen machen muss, dass jemand 
die beste Beute einsackt und man 
selbst leer ausgeht. In diesem 
Zusammenhang hat es uns aller- 
dings nicht gefallen, dass wir trotz 
persönlichem Loot Klassenmods 
gefunden haben, die gar nicht zu 
unserem Charakter passen. Zwar 
können wir diese Gegenstände 
direkt mit anderen Spielern han- 
deln, per Mail an Freunde verschi- 
cken oder in der Bank für unsere 
eigenen Alternativhelden aufbe- 
wahren, wirklich befriedigend ist 


Geben wir einen Ping auf einen Gegner ab, wird er durch ein 


Fadenkreuz deutlich für alle Mitspieler gekennzeichnet. So machen 


mh ч 
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wir auch auf Kisten und andere wichtige Objekte аиѓтегкѕат. ` 
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Die Inszenierung der Geschichte hat mit schicken Zwischensequenzen und echten 
Dialogen zwischen Spielercharakter und NPCs deutlich an Atmosphäre gewonnen. 


es aber nicht, wenn sich der ver- 
meintlich epische Loot als in dem 
Moment unbrauchbar herausstellt. 


Gemütliches Kammerjägerleben 

Das war aber auch das einzige wirk- 
lich nennenswerte Negative, das 
uns während der gesamten fünf 
Stunden Spielzeit aufgefallen ist. 
Wie eingangs bereits erwähnt, wa- 
ren es diesmal vor allem die kleinen, 
positiven Detailveränderungen, die 
uns aufgefallen sind. Das fängt bei 
so Kleinigkeiten wie der beschleu- 
nigten Animation beim Öffnen von 
Kisten und Spinden an. Für sich 
genommen keine große Sache. In 
der Masse, in der man in Border- 
lands aber Truhen und Schränke 
öffnet, jedoch durchaus spürbar. 
Kombiniert mit der Tatsache, dass 
Munition und Geld jetzt auch aus 
Containern heraus automatisch auf- 


gesammelt werden, sorgt das für ein 
deutlich flüssigeres Spielgefühl. 
Allgemein haben die Entwickler 
versucht, das Leben als Kammer- 
jäger angenehmer zu gestalten. 
Nahezu als Offenbarung empfan- 
den wir die Tatsache, dass wir jetzt 
von jedem Punkt der Karte aus die 
Schnellreise zu einer der Teleport- 
stationen aktivieren konnten. Die 
nervige Suche nach dem náchs- 
ten Schnellreisepunkt entfállt also. 
Noch praktischer ist, dass wir uns 
nun auch direkt in das Cockpit unse- 
res Fahrzeugs teleportieren kónnen. 
Für eine bessere Orientierung 
sorgt die neue 3D-Karte, auf der 
sich das Layout der Gebiete deut- 
lich besser erkennen lässt als in 
den Vorgängern. Zudem lässt sich 
die Map jetzt auch auf eine Plane- 
tenübersicht umschalten, von der 
aus die einzelnen bereits besuch- 


Eines der besten neuen Komfortfeatures ist die Möglichkeit, von 
jedem Punkt der Karte aus die Schnellreise nutzen zu können. 
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ten Gebiete direkt angesteuert 
werden können. Wenn wir mehrere 
Quests offen haben, brauchen wir 
nicht mehr jedes Mal ins Spielme- 
nü zu gehen, um eine aktive Auf- 
gabe für die Questverfolgung aus- 
zuwählen. Stattdessen schalten 
wir die Aufträge einfach direkt im 
Spielinterface durch. 

Ein Detail, das enorm zur At- 
mosphäre beiträgt, ist die Tatsa- 
che, dass unser Kammerjäger jetzt 
spricht. Damit meinen wir nicht die 
gelegentlichen Kommentare, die 
die Helden in den Vorgängern hin 
und wieder abgegeben haben. In 
Borderlands 3 nehmen die Spieler- 
charaktere jetzt aktiv an Gesprä- 
chen mit NPCs teil und beteiligen 
sich auf diese Weise aktiv an der Er- 
zählung. Allgemein haben die Ent- 
wickler die Präsentation der Story 
stark verbessert. So gibt es jetzt 
auch immer wieder richtig schick 
inszenierte Zwischensequenzen. 

Das Gesamtbild, das Border- 
lands 3 rund einen Monat vor Re- 
lease abgibt, ist also schon ein 
sehr rundes. Viele Verbesserun- 
gen fügen sich harmonisch in das 
bekannte Borderlands-Gameplay 
ein, ohne das bekannte Feeling zu 
sehr zu verändern. Wer ein Border- 
lands erwartet, bekommt genau 
das, ein waschechtes Border- 
lands. Bugs oder andere Probleme 
konnten wir in den gespielten Ab- 
schnitten keine erkennen. Ledig- 
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lich einmal geriet das Spiel leicht 
ins Stocken. In der fertigen Version 
muss das Spiel dann unter Beweis 
stellen, dass seine Story, die Loot- 
spirale und die abwechslungsrei- 
chen Umgebungen bis zum Ende 
begeistern können. MATTHIAS DAMMES 


„Ich mache keinen Hehl da- 
raus: Borderlands 3 macht 
einen echt guten Eindruck." 


Matthias Dammes R 


Da ich derzeit auch nochmal Borderlands 2 
spiele, hatte ich wáhrend des Anspielevents 
den direkten Vergleich. Man merkt dem Spiel 
in jeder Faser an, dass es ein Borderlands 

ist und doch fühlt es sich in vielen Aspekten 
besser an. Einfach weil die Entwickler sinnvolle 
Detailverbesserungen für ein angenehmeres 
Spielgefühl eingebaut haben. Als ich auf dem 
Event realisiert habe, dass ich von überall 
schnellreisen kann, haben ich vermutlich mehr 
Freude darüber ausgedrückt als vor Ort an- 
gebracht war. Die Zeichen für ein hervoragendes 
Borderlands-Erlebnis stehen also gut. Ich 

hoffe nur, dass Gearbox und vor allem 2K es 
mit den immer noch nicht endgültig klaren 
Echtgeld-Käufen nicht übertreiben. Ein solcher 
negativer Einschlag wáre echt schade. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Publisher 2K Games lud uns nach London ein, wo 
wir ausgiebig mit den Entwicklern redeten und uns 
mehrere Stunden lang mit dem Spiel bescháftigten. 


Infos 
HERSTELLER 2K Games 
ENTWICKLER — 8 Gearbox Software 
по ements 
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Paul Sage ist als Creative Di- 
rector maßgeblich für die kre- 
ative Umsetzung von Border- 
lands 3 verantwortlich. Dabei 
bringt er seine Erfahrung von 


über 20 Jahren in der Bran- 
che ein. Er arbeitete Ende der 
1990er-Jahre als Tester für 
Privateer 2 und Ultima Online. 
Als Lead Designer arbeitetet 


er an Tabula Rasa. Spáter 
wechselte er zu Zenimax, wo 
er Creative Director von The 
Elder Scrolls Online war. Seit 
2015 ist er bei Gearbox. 


play*: Ein Monat bis zur Veröffentlichung von Border- 
lands 3. Wie viel Spannung und Aufregung herrscht bei 
euch im Studio, jetzt wo ihr euch diesem Tag náhert, für 
den ihr so lange gearbeitet habt? 

Sage: Ich denke, jedes Mal, wenn man ein Spiel heraus- 
bringt — und ich habe das jetzt schon ein paar Male 
gemacht -, ist es eine neue Erfahrung, weil man jedes 
Mal mit neuen Leuten im Team arbeitet. Man ist aufge- 
regt, das Spiel endlich zu sehen. Und das ist eins dieser 
Dinge, die so schwer sind: Wenn man an einem Spiel 
arbeitet und sich alle im Team verbunden fühlen, dann 
will man über den Titel reden, aber man kann das halt 


ist, wenn Leute uns sagen: ‚Hey euer Spiel hat mir echt 
Spaß gemacht‘ Klar, jeder hofft, dass der Titel sich gut 
verkauft und einen guten Metacritic-Score bekommt, 
aber es ist ein ganz besonderes Gefühl, wenn jemand 
zu uns hingeht und uns sagt: ‚Ich liebe dieses Spiel, ich 
habe so viel Spaß gehabt‘. Dann denkt man sich: Yup, 
dafür machen wir das alles. 


play*: Heute durften wir zum ersten Mal FLAK 
spielen. Was kannst du uns über seinen Charakter 
erzáhlen? Wie wurde er entworfen und welche Idee 
steckt hinter ihm? 


„Ich hoffe, das Spiel macht so viel Spaß, 


wie die Leute erwarten.“ 


nicht machen, weil man den Leuten die Überraschung 
nicht kaputt machen will. Dann [mit dem Release] 

kann man endlich frei über alles sprechen. Ich bin einer 
der Glücklichen, die das Privileg haben, Leuten dabei 
zuzuschauen, wie sie unser Spiel zocken. Das Team ist 
total aufgeregt, weil es so hart an dem Spiel gearbeitet 
hat und fragt sich: ‚Wird das wirklich hinhauen? Werden 
den Leuten die Entscheidungen gefallen, die wir 
getroffen haben?‘ Unser einziges Ziel ist es, Leute zu 
unterhalten, und das Beste, was uns passieren kann, 


Sage: FI4K... Ich würde dieses Thema gern von zwei 
Seiten angehen: Auf der einen Seite ist da unser Art 
Director. Als wir uns in der frühen Entwicklungsphase 
über unsere vier Kammerjäger unterhielten, kam also 
unser Art Director Scott Kester mit dieser wunderschó- 
nen Konzeptzeichnung eines Robotercharakters. Auf 
der anderen Seite wollten ich und einige andere Leute 
immer eine Begleiter-Klasse. Wir wollten eine echte 
Begleiter-Klasse. Eine Klasse, mit der man mehrere 
Tiere halten kann, und wir haben uns gefragt, wie das 


Kosmetische Items soll es gegen Echtgeld zu kaufen geben, sie 


sind aber auch im Spiel gegen Eridium bei Crazy Earl erh 
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ältlich. 


wohl aussehen sollte. Also haben wir uns drangesetzt, 
die beiden Dinge zu kombinieren: ‚Wäre es nicht cool 
wenn dieser Roboter Tiere lieben würde — Menschen 
eher nicht, aber Tiere — und unsere Begleiter-Klasse 
wäre‘. Und so ist das zustande gekommen. Da sieht 
man wieder, dass alles Teamarbeit ist. Wir haben einen 
Haufen Leute im Team, die Ideen beisteuern und das 
war ein Fall, wo wir uns alle zusammengesetzt und ge- 
sagt haben: ‚Ok, das ist das, was wir machen wollen‘. 


play*: Wie stellt ihr sicher, dass FLAK als Beglei- 
ter-Klasse nicht zu einfach zu spielen sein wird? Wenn 
wir an Gaige aus Borderlands 2 denken, war sie dank 
Deathtrap ziemlich übermáchtig. 

Sage: [lacht] Also, ich glaube, in einem Spiel gibt es 
einen gewissen Punkt, ab dem du willst, dass sich die 
Spieler zwar overpowered fühlen, aber eben nicht in 
einer Weise, in der sie sich nicht mehr herausgefordert 
fühlen. Ich weiß nicht, ob das für euch komplett Sinn 
ergibt. Aber im Endeffekt will man, dass die Spieler den 
Eindruck haben, dass sie alle richtigen Entscheidungen 
bezüglich ihres Charakters getroffen haben und dass 
ihr Charakter echt stark ist und viel aushált, Gleichzeitig 
müssen sie immer noch Herausforderungen haben, 

die sie meistern müssen und diese Herausforderungen 
sollen immer noch hart sein und so empfunden werden. 
Diesen magischen Punkt zu erwischen, ist das beste 
Szenario für ein Spiel. Damit das klappt, braucht es 
eine ganze Reihe von Dingen: Man muss den Charakter 
wieder und wieder spielen, feinfühlige Balance-Än- 
derungen machen. Man braucht Zahlenbereiche, 
beispielsweise dafür, wie lange der tierische Begleiter 
aktiv ist, und die müssen getestet werden, um etwa 

zu entscheiden, wie lange es dauern sollte, bis dein 

Pet wieder einsatzbereit ist, wenn es k.o. geht, wie viel 
Schaden es verursachen sollte. Es muss genug Schaden 
sein, dass es sich lohnt, das Tier dabei zu haben, aber 
es darf auch nicht zu viel sein. Und wie viel Gesundheit 
sollte es haben? All das fließt in den Entwicklungspro- 
zess mit ein. Dabei geht es um Mathematik und oft auch 
einfach um das richtige Feeling: Manchmal wird sich 
euer Begleiter leicht overpowered anfühlen. Warum das 
so ist? Weil es sich sonst mies anfühlen würde, wenn 

er dauernd sterben würde. Das ist eines der schönen 
Dinge an Spielen, die sich nicht um PvP drehen: Man 
kann ein wenig zugunsten des Spielers schummeln. Der 
Spieler soll Spaß haben und hey: Du zerstört gerade 
vielleicht alles, was dir in den Weg kommt, aber du 
kannst den Schwierigkeitsgrad hochdrehen, wenn du 
willst, und du wirst ins Schwitzen kommen. 
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play*: Was die Ausrüstung angeht: Es gibt nun nicht nur 
Waffen, Schilde, Granaten, eben das Standardzeug. Es 
gibt auch etwas namens Artefakte. Wir haben sie noch 
nicht im Spiel gesehen, was kannst du uns über diese 
Gegenstánde erzáhlen? 

Sage: Artefakte sind ein bisschen wie die Relikte aus 
Borderlands 2. Sie tauchen spáter im Spiel auf. Es sind 
Ausrüstungsstücke, die man anlegen kann. Artefakte 
geben deinem Charakter neue Skills. Sie tendieren 
dazu, sich um Bewegungsfáhigkeiten zu drehen, aber 
ich will nicht behaupten, dass das die einzige Funktion 
wáre, die sie haben. Artefakte verstárken also oft 
solche Dinge wie Schlittern, Laufgeschwindigkeit und 
den Groundslam-Angriff. 


play^: Was kannst du uns über das Guardian-System 
erzáhlen? Wie wird es funktionieren und was kónnen 
wir davon erwarten? 

Sage: Ich nehme an, dass einige Leute bereits ein wenig 
davon aus dem Gameplay und von dem Menü gesehen 
habe. Das Guardian-System ist quasi unsere Version 
des Badass-System aus Borderlands 2. Zum Ende der 
Story wird das Guardian-System freigeschaltet, aber es 
benutzt Erfahrungspunkte, um fortzuschreiten. 


play^: Also muss man nicht verschiedene Aufgaben 
erfüllen, wie damals beim Badass-System, in dem man, 
sagen wir, 10 Leute mit Sturmgewehren tóten musste? 
Sage: Nein. Wir haben sehr genau zugeschaut, wie die 
Leute Borderlands 2 spielen, was ihnen SpaB macht. 
Wir wollten ein System kreieren, das sich an der Art 
und Weise orientiert, in der unsere Fans unser Spiel am 
liebsten spielen. Wir wollten ein System abliefern, dass 
diesen Wünschen wirklich entgegenkommt. Die Status- 
werte des Charakters steigen immer weiter, es ist ein 
System des endlosen Wachstums, aber wir haben auch 
Belohnungen und Tiers eingebaut, auf die die Spieler 
Sich freuen und auf die sie hinarbeiten kónnen. 


play*: Plant ihr, das Spiel nach Veröffentlichung wie die 
Vorgänger mit größeren DLCs zu versorgen oder wollt 
ihr es eher wie die Games-as-a-Service-Philosophie an- 
gehen, wie viele Spiele heutzutage. Also mit kleineren, 
regelmáBigen Updates? 

Sage: Ja. [lacht] Die ernste Antwort darauf ist, dass 

wir tief in unserer DNS — und ich glaube das wirklich 

— wir unseren Spielern den bestmóglichen Nutzen 
bieten wollen, wenn sie unsere Spiele kaufen. Ihr kónnt 
erwarten, dass es DLCs gibt, mit denen es sich so wie 
bei den Vorgängern verhalten wird: Große, gehaltsvolle 
Inhalts-Packs, die die Zeit und das Geld wert sind. Und 
ich erwarte, dass es kostenfreie Online-Events geben 
wird, die einfach nur Teil von einem permanenten 
System sind, nach dem Motto: „Hey cool, ihr spielt 

das noch, hier ist etwas Neues für euch" Das kennt 
man ja auch schon aus Borderlands 2. Ich denke, mit 
Borderlands 2 haben wir einen Industriestandard dafür 
gesetzt, und so wollen wir auch weitermachen. 


play*: Bei diesem Thema herrscht immer noch Ver- 
wirrung wegen der Mikrotransaktionen: Randy Pitchford 
sagte ja, es werde keine Mikrotransaktionen in Border- 
lands 3 geben, aber es ist bestátigt, dass man kosmeti- 
sche Gegenstánde für echtes Geld kaufen kann. 

Sage: Lasst mich das klarstellen, damit ihr die richtige 
Antwort darauf habt: Mikrotransaktion ist ein seltsames 
Wort, das Leute so definieren, dass es viele verschiede- 
ne Dinge bezeichnet. Was ich euch versprechen kann, 
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ist, dass es in unseren Spielen nie Pay-to-win-Elemente 
geben wird. Es wird DLCs geben, aber man kann nie 
einfach etwas kaufen, um so gewinnen kónnen. Ich er- 
warte, dass es auch andere Kaufoptionen im Spiel gibt, 
aber auf keinen Fall irgendwelche Pay-to-win-Praktiken. 


play*: Habt ihr vor, die kosmetischen Gegenstände in 
einer Art Ingame-Shop zu verkaufen, oder werden sie, 
wie bei Borderlands 2, separat als DLC verkauft? 

Sage: Ich kann so viel sagen: Wir werden noch be- 
kanntgeben, wie wir das genau handhaben wollen, aber 
man sollte vermutlich nicht erwarten, dass es exakt so 
wie bei Borderlands 2 funktionieren wird. Es wird wohl 
eher mehr auf Missionen und Spielinhalt basieren. 


play^: Einige unserer Leser haben Sorgen wegen 
Cheat-Engines und andere Spielstandmanipulationen 
geäußert. Diese Dinge waren ja in den PC-Versionen 
der Vorgánger móglich. Wie sieht es in dieser Hinsicht 
im neuen Spiel aus? Wird es vielleicht einen Weg geben, 
Cheater von fairen Spielern zu trennen? 

Sage: Das ist immer schwer. Zu einem gewissen Grad 
werden Leute Spiele, die offline spielbar sind, immer 
manipulieren kónnen, egal was man als Entwickler 
versucht, dagegen zu unternehmen. Das ist einfach 
eine Tatsache. Und wenn man, nachdem man das Spiel 
offline manipuliert hat, online gehen kann, dann wird 
es dort vermutlich Cheater geben. Wir tun, was wir kón- 
nen, um das zu verhindern: Aber, wenn man mich letz- 
ten Endes fragt, was wichtiger ist, dass Borderlands 3 
einen Offlinemodus hat oder 
das Cheaten gánzlich zu 
verhindern? Wir haben be- 
schlossen, dass es wichtiger 
ist, dass man Borderlands 3 
offline spielen kann. 


play*: Was könnt ihr uns 

über das Gunplay verraten? Gibt es signifikante Unter- 
schiede zwischen den Waffentypen? In Borderlands 2 
fühlten sich einige Waffen fast nutzlos an. So waren die 
Raketenwerfer zum Beispiel recht kompliziert. 

Sage: Mal sehen, ob ich eure Frage so beantworten 
kann: Ich will, dass es so eine Vielfalt an Waffen gibt, 
dass ihr eine spezifische Waffe hassen könnt und ich 
sie lieben kann. Aber unsere Waffen müssen einen Test 
bestehen: Wird es eine Gruppe an Spielern geben, die 
diese Waffe wirklich mag? Und die Antwort darauf sollte 
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Die aus den Vorgángern t bekannten Shift-Codes, die damit Verbunderien : Schlüssel und Е 
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immer ja sein. Wenn wir direkt auf die angesprochenen 
Raketenwerfer eingehen wollen: Wir haben teils auch 
das Problem empfunden, dass der Zeitaufwand, der 
nötig war, um einen Raketenwerfer abzufeuern, den 
Schaden, den er produzierte, nicht wert war. Also sind 
wir das Problem direkt angegangen, ihr könnt uns dann 
erzählen, ob das geklappt hat. Wir wollten jedenfalls 
sichergehen, dass es vielleicht Arten von Waffen gibt, 
die manche Leute nicht mögen, man aber nie Waffen in 
die Hand nimmt, die nutzlos sind. 


play*: Wird es Schwierigkeitsgrade geben? Im Koop 
konnten die Vorgänger sehr leicht werden. 

Sage: Ich kann direkt sagen, dass es verschiedene 
Schwierigkeitseinstellungen geben wird. Sagen wir bei- 
spielsweise, du bist kein besonders guter Spieler, aber 
deine Frau oder dein Mann ist ziemlich gut. In diesem 
Fall hat diese Person ein gewisses Schwierigkeitslevel 
und du kannst sie bitten, das für dich runterzuschalten. 
Wenn man den Koop-Modus betritt, wird das Spiel 
schwieriger. Gegner bekommen mehr Lebenspunkte, 
Schaden, Zielgenauigkeit und diesmal kónnen auch 
mehr Gegner erscheinen. 


play*: Ihr habt bereits viele Charaktere aus den Vorgän- 
gern enthüllt, die in Borderlands 3 wiederkehren wer- 
den. Habt ihr immer noch ein paar bekannte Gesichter 
irgendwo versteckt, von denen keiner weiß, um uns zu 
überraschen, wie etwa ein besonderer Charakter, den 
wir heute zu sehen bekommen haben? 


,Es wird in unseren Spielen nie 


Pay-to-win-Elemente geben." 


Sage: Hmm, Ja. Ich denke das kann man so sagen. Es 
fállt mir immer schwer, mich zu erinnern, was wir schon 
enthüllt haben. Wir würden immer gern über alles 
reden, aber gleichzeitig müssen wir oft sagen: „Оһ, 
darüber kann ich nicht sprechen“. Aber wir haben noch 
ein paar Charaktere, die wir noch nicht gezeigt haben, 
und ich denke, dass die Spieler sehr froh sein werden, 
dass sie wieder dabei sind. 


play^: Danke für das Gesprách. 


if 


Mery 
goldene Truhe sind wieder dabei. Diesmal enthält die Truhe pro Öffnung aber deutlich n mehr D ems. 


play* | 10.2019 | 39 


Fallout im Weltall: Obsidian bricht zu neuen 
Sternen auf, bleibt spielerisch aber auf vertrautem 
Terrain. Wir haben das Sci- Fi-Rollenspiel bereits 


ausprobiert. ` - 
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Unsere Begleiter kampfen'automatisch mit K 


und erweisen sich dabei als ziemlich nützlich. 


ROLLENSPIEL | Genre-Kenner 
wissen es schon lange: Wo Ob- 
sidian draufsteht, stecken meis- 
tens erstklassige Rollenspiele 
drin. Kein Wunder also, dass The 
Outer Worlds hohe Erwartun- 
gen geweckt hat, zumal das Spiel 
oft als eine Art geistiger Nachfol- 
ger zu Fallout: New Vegas gehan- 
delt wird, das sich (trotz unzäh- 
liger Bugs) immer noch großer 
Beliebtheit erfreut. Wird The Ou- 
ter Worlds solchen Vorschusslor- 
beeren gerecht? Ich wollte es he- 
rausfinden und durfte bei einem 
Hands-on-Event den Einstieg so- 
wie eine Stunde aus einem spä- 
teren Abschnitt ausprobieren 
und eigenes Videomaterial in 4K 


aufnehmen. Bitte nicht wundern, 
dass ich euch vom gelungenen 
Spielbeginn leider gar nichts er- 
zähle, die Entwickler haben aus- 
drücklich darum gebeten, diesen 
Part nicht zu spoilern. Nur soviel 
sei verraten: Der Anfang inklusive 
Charaktererstellung ist nicht nur 
ziemlich stimmungsvoll, sondern 
vor allem witzig geraten! Denn im 
Gegensatz zu blitzblanken High- 
tech-Szenarien a la Mass Effect: 
Andromeda nimmt sich The Ou- 
ter Worlds nicht übertrieben ernst. 
Euch erwartet ein leicht abgefah- 
renes, überaus farbenfrohes und 
angenehm lockeres Science-Fic- 
tion-Setting, in dem auch mal ge- 
lacht werden darf. 
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Die Landschaftsdarstellung ist kein opti- 
Sches Glanzlicht, geht aber in Ordnung. r 
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Aufbruch zu neuen Welten 

Ein guter Schuss Gesellschaftskri- 
tik steckt in Obsidians Geschich- 
te: Wir befinden uns in einer nicht 
allzu fernen Zukunft, in der die 
Menschheit (wen wundert’s?) nur 
noch von profitsüchtigen Konzer- 
nen regiert wird. Eben diese Geld- 
geier fassen irgendwann den Be- 
schluss, einen fremden Planeten 
bewohnbar zu machen und dort 
eine Kolonie zu gründen. Das Ter- 
raforming geht jedoch ordentlich 
schief, Flora und Fauna mutieren 
und so wird die neue Welt kurzer- 
hand wieder aufgegeben. Erst ein 
zweiter Anlauf auf einem benach- 
barten Planeten bringt den Erfolg 
— mit dem Ergebnis, dass nun zwei 


lp 


in denen wir nützliche Gegenstände finden. 
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Tragische Trooper 


Suche Hayes' Grab zusammen mit 


в Nyoka auf. 
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Gegner getötet. - 1,650 EP 


vóllig unterschiedliche Kolonien 
koexistieren, nämlich Halcyon und 
Monarch. Deren Bewohner kónnen 
sich gegenseitig nicht ausstehen 
und so kámpfen dort nun mehrere 
Fraktionen um Macht und Einfluss, 
wáhrend sie die jeweiligen sozialen 
Spannungen zusátzlich mit Propa- 
ganda befeuern. Ihr schlüpft in die 
Rolle eines tiefgefrorenen Siedlers, 
der zusammen mit Hunderten an- 
deren Kolonisten nach Halcyon 
verfrachtet, dort aber noch vor der 
Landung vom  Konzernvorstand 
aufgegeben wurde. Die mensch- 
liche Tiefkühlfracht treibt seitdem 
ziellos im Orbit umher und wartet 
auf ihre Rettung. Durch Umstánde, 
die ich hier nicht spoilern will, wer- 
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det ihr zu Spielbeginn als einziges 
Besatzungsmitglied aufgetaut und 
beginnt damit, euch in der neuen 
Welt zurechtzufinden. Als unbe- 
kannter Neuling könnt ihr beide 
Kolonien erforschen, für verschie- 
dene Seiten und Fraktionen arbei- 
ten, Allianzen schmieden, eine Ver- 
schwörung aufdecken und dabei 
für Ordnung oder heilloses Chaos 
sorgen: Typisch für Obsidian sollen 
eure Entscheidungen weitreichen- 
de Konsequenzen haben und am 
Ende das gesamte Machtgefüge in 
dem Sektor beeinflussen! 


Es geht auch ohne Open World 
In meiner Spielzeitwarich vor allem 
auf Monarch unterwegs, der ersten 


Kolonie, auf der das missglückte 
Terraforming für riesige Pilzwälder 
und eine mächtig aggressive Tier- 
welt gesorgt hat. Schon nach we- 
nigen Schritten wird mir klar: Das 
Spielgefühl erinnert tatsächlich an 
Fallout: New Vegas! Der vielleicht 
wichtigste Unterschied ist aber, 
dass The Outer Worlds keine riesi- 
ge Open World mit Aberdutzenden 
Spielstunden bieten soll. Obsidian 
arbeitet diesmal mit einem ver- 
gleichsweise kleinen Budget, eine 
gewaltige Sandbox wie in Fallout ist 
da einfach nicht drin. Auch einen 
Multiplayer-Modus kann man hier 
lange suchen. Stattdessen erkun- 
det ihr handgemachte, weitläufige 
Areale inklusive Tag- und-Nacht- 
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Auch unsere Begleiter dürfen wir mit ^ ^^ == 


neuen Perks und Ausrüstung ausstatten 


wechseln, versteckter Orte und 
verschiedener Städte und Siedlun- 
gen. Zudem haben die Entwickler 
angedeutet, dass ihr neben Mo- 
narch und Halcyon noch weitere 
Orte wie Raumstationen erkunden 
dürft. Die wichtigsten Locations 
dürft ihr später per Schnellreise 
auch direkt ansteuern, sofern ihr 
sie einmal erreicht habt. Die Spiel- 
zeit geben die Entwickler mit bis zu 
40 Stunden an, womit es sich un- 
gefähr auf dem Niveau von Knights 
of the Old Republic (erschien nur 
für PC und Xbox) bewegen würde. 


Kämpfe im Ego-Shooter-Stil 
In der Wildnis warten jede Men- 
ge Gegner, die ihr in klassischer 


Spezialangriffe ui unserer Beg! eiter werden in 
besonderen Kameraeinstellungen inszeniert. — 


Tragische Trooper 


Suche Hayes’ Grab zusammen mit ` 
Nyoka auf. 


6/157, 


Shooter-Manier von der Bildflache 
putzt: Es wimmelt nur so von rie- 
sigen Insektenviechern und bis- 
sigem Monstergetier, außerdem 
lungern immer wieder kleinere 
Banden von Plünderern und ande- 
ren Gaunern in der Gegend herum. 
Shooter-Kenntnisse sind hier von 
Vorteil! Eine Verfolgeransicht wie 
in Fallout gibt es nicht, ihr müsst 
also mit der Ego-Perspektive klar- 
kommen. Die Schießereien spielen 
sich ordentlich und machen Spaß, 
können aber längst nicht mit dem 
wuchtigen Waffengefühl und Tref- 
ferfeedback eines Doom, Destiny 
oder Wolfenstein mithalten; mit 
solchen Hausnummern kann und 
will The Outer Worlds nicht kon- 
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Grafisch nicht Beeindrückend, aber trotzdem 


stimmungsvoll: Das kleine Nest Fallbrook. 


kurrieren. Abstriche muss man 
auch bei der Feind-KI machen, 
die sich in meiner Spielzeit immer 
wieder kleine Aussetzer leistet und 
zum Beispiel einen Feind seelen- 
ruhig in Deckung hocken lásst, 
wáhrend ich ihn schon lángst mit 
Kugeln eindecke. In einem Shoo- 
ter wáre das ein ernstes Problem, 
doch in einem Rollenspiel, das 
seine Schwerpunkte ohnehin wo- 
anders setzt, kann ich darüber hin- 
wegsehen. 

Das coole V.A.T.S.-System aus 
Fallout gibt es nicht, stattdessen 
kommt in The Outer Worlds eine 
praktische Zeitlupenfunktion zum 
Einsatz. Die dürft ihr beliebig oft 
einsetzen, nach dem Gebrauch 


2) How dv gerade „Zorko ts тё өтө... eso 


fállt lediglich ein kurzer Cool- 
down an. In diesem Modus kónnt 
ihr Schwachstellen eurer Gegner 
leichter anvisieren oder Angriffen 
ausweichen, außerdem erhaltet 
ihr zusätzliche Infos zu eurem Ziel. 
Hier und da bietet es sich auch an, 
in die Hocke zu gehen und sich ei- 
nem Feind schleichend zu nähern, 
dazu könnt ihr beispielsweise hohe 
Gräser als Deckung nutzen. Ob die- 
se Taktik aber auf Dauer sinnvoll 
ist, wage ich zu bezweifeln: In mei- 
ner Spielzeit lief es praktisch im- 
mer auf Schießereien hinaus. 


Jede Menge Waffen 
Das Angebot aus Nah- und Fern- 
kampfwaffen scheint im Gegensatz 


* Typisch Obsidian: Die Dialoge sind witzig geschrieben und stecken 
voller Möglichkeiten. Sprachausgabe gibt’s aber nur auf Englisch. 
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Spratkönige 


dazu ziemlich groß auszufallen, 
denn in nur einer Stunde konn- 
te ich schon jede Menge Sci-Fi- 
Schwerter und High-Tech-Keulen 
sowie Pistolen, Scharfschützenge- 
wehre, schwere Maschinengeweh- 
re und Blitz- sowie Flammenwerfer 
ausprobieren! Mein Highlight: Eine 
máchtige Plasmakanone, die sich 
per Sekundärfeuer aufladen lässt 
und dann fette Energiegranaten 
verschießt. Damit sind auch dicke 
Alienbrocken und schwer bewaff- 
nete Mechs, die mit Schubdüsen 
wild durch die Gegend hüpfen, in 
der Regel schnell besiegt. Neben 
den Waffen darf man auch Rüstun- 
gen und Helme anlegen, da scheint 
es ebenfalls eine ganz ordentliche 


(9 Erstatte Nelson Bericht. 
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Auswahl zu geben. Alle Ausrüs- 
tungsgegenstánde verschleißen 
allerdings mit der Zeit und müs- 
sen repariert werden, außerdem 
könnt ihr eure Ausrüstung an einer 
Werkbank modifizieren und so mit 
Bonuseffekten aufpeppen. 


Solo zu dritt 

Wie in Fallout: New Vegas dürft 
ihr bis zu zwei NPC-Begleiter mit- 
nehmen, die sich in Dialogen zu 
Wort melden, das Geschehen 
kommentieren und euch im Kampf 
automatisch unterstützen. Ihr Ver- 
halten lässt sich in einem Menü 
rudimentär einstellen, dort legt ihr 
beispielsweise fest, ob ein Kame- 
rad in eurer Nähe bleiben oder au- 


Es gibt verschiedene Fraktionen, bei denen wir 
unseren Ruf verbessern oder ruinieren können. 


" 
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Auch den Wa affene ffekten mer! 


t man es an: 1: The Outer 


Worlds Wirkt gtat grafisch schon jetzt ein wenig g veraltet. 


tomatisch das Feuer eröffnen soll. 
Im Charaktermenü dürft ihr beide 
Begleiter mit Waffen und Rüstun- 
gen ausstatten, außerdem lernen 
sie bei Levelaufstiegen aktive Fä- 
higkeiten, die ihr per Tastendruck 
auslösen könnt. Die schüchterne 
Parvati flitzt dann zum Beispiel 
zum Feind hin und klatscht ihm 
einen blitzgeladenen Nahkampf- 
angriff um die Ohren, der einen 
Betäubungseffekt auslösen kann. 
Solche Attacken hauen zwar or- 
dentlich rein und lassen sich dank 
kurzer Abklingzeiten auch groß- 
zügig einsetzen, haben mit Taktik 
aber nicht viel zu tun. Die meisten 
Gefechte fallen in meiner Spiel- 
zeit so simpel aus, dass es schnell 
keine Rolle mehr spielt, welchen 
Gegner man mit welchem Spezial- 
angriff eindeckt. Hier wird erst der 
Test zeigen, ob das fertige Spiel 
noch forderndere Auseinander- 
setzungen auf Lager hat, in denen 
man die Begleiter und ihre Fáhig- 
keiten auch mal etwas überlegter 
einsetzen muss. 


SC Hacken oder Schlösser knacl ken: Mi 
spiele s 


Für jedes Teammitglied gibt es 
auch eigene Quests, in denen ihr 
sie besser kennenlernt und die 
Beziehung zu ihnen vertieft. Er- 
wartet hier allerdings kein Mass 
Effect oder Dragon Age — Roman- 
zen und Sex spielen in The Outer 
Worlds námlich keine Rolle. Sowas 
hátte laut Obsidian einfach zuvie- 
le Ressourcen verschlungen. Die 
Entwickler wollen sich stattdessen 
lieber aufs Wesentliche konzent- 
rieren und ihre ganzen Stárken als 
Geschichtenerzáhler ausspielen. 


Lügen, feilschen drohen 

Das merke ich spátestens, als ich 
Fallbrook erkunde, ein kleines, 
stimmungsvoll designtes Dörf- 
chen voller Bars und Shops, in de- 
nen ich viele NPCs anquatschen 
kann. Obsidians Handschrift ist 
hier nicht zu übersehen: Die flott 
geschriebenen Dialoge mit den 
schrulligen Charakteren machen 
einfach Spaß, auch weil es prak- 
tisch immer mehrere Antwort- 
móglichkeiten gibt, von nett und 


Tragische Trooper. 
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verschlagen bis hin zu gemein und 
aggressiv. Schón ist, dass auch At- 
tribute und Perks hier zum Einsatz 
kommen und weitere Dialogoptio- 
nen ermóglichen. Dadurch habe 
ich oft mehrere Móglichkeiten, um 
ein Problem zu lósen. Man kann 
sein Gegenüber beispielsweise 
um den Finger wickeln, bedro- 
hen, bestechen, überlisten oder 
einfach mal dreist anlügen. Eine 
deutsche Sprachausgabe gibt's 
leider nicht, die Charaktere wur- 
den ausschlieBlich auf Englisch 
vertont. Die Sprecher leisten aber 
zumindest in meiner Spielzeit pri- 
ma Arbeit und auch die deutschen 
Untertitel scheinen den Humor 
des Originals gut einzufangen. 
Eure Hauptfigur ist allerdings 
nicht vertont! Das dürfte vielleicht 
nicht jedermanns Sache sein, mir 
persönlich gefällt die Entschei- 
dung aber gut, schon allein weil 
die Dialoge dadurch viel mehr an 
Fallout 3, Fallout: New Vegas oder 
Vampire: The Masquerade Blood- 
lines erinnern, die ich allesamt 


umfassen mehrere Untert ; 
darunter beispielsweise Schuss- 
waffenexpertise, Ausweichchance, 
Schleichen, Schlossknacken, Hei- 
lung und so weiter. Habt ihr eine 
Talentgruppe erst mal auf Rang 50 
hochgelevelt, kónnt ihr die spezia- 
lisierten Fertigkeiten anschlieBend 
auch einzeln steigern und euren 
Charakter so noch stárker auf eure 
Spielweise zuschneiden. 


Gönn dir einen Nachteil! 

Hinzu kommen noch die soge- 
nannten Vorteile, die an die Perks 
aus Fallout erinnern und ziemlich 
starke passive Boni umfassen, bei- 
spielsweise eine deutlich hóhere 
Kritische-Treffer-Chance für Be- 
gleiter, einen hóherer Rüstungs- 
wert, einen Bonus auf Schwach- 
stellentreffer oder bessere 
Händlerpreise. Damit ihr nicht zu 
stark werdet, dürft ihr nur auf je- 
der zweiten Levelstufe einen Vor- 
teil freischalten. Wem das nicht 
reicht, der kann sich noch mehr 
Vorteilspunkte auf anderem Wege 
verdienen: Wenn ihr beispielswei- 
se besonders oft gegen einen be- 
stimmten Gegnertyp kämpft, eine 
bestimmte Sorte Schaden erlei- 
det oder etwas anderes häufiger 
schiefgeht, bietet euch The Outer 
Worlds manchmal an, einen Nach- 


Wie in | Fallout: New Vegas erinnern die Kámpfe an typische Ego- -Shooter, ke = ET 
Trefferfeedback fällt aber längst nicht so wuchtig aus wie i in Destiny oder Rage 2 


а 
Schon in kurzer Spielzeit sammeln wir jede = 
Menge neue Waffen und Rüstungsteile. gg js... 


ich plótzlich nach einem Kampf 
gefra gt, ob ich eine Schwäche 
gegen Plasmaschaden akzeptie- 
ren will. Als Ausgleich habe ich 
dafür einen Vorteilspunkt bekom- 
men, mit dem ich einen neuen 
Perk freischalten kann. Wie oft so- 
was passieren kann, ist übrigens 
vom gewählten Schwierigkeits- 
grad abhängig. Auf der höchsten 
Stufe könnt ihr zwar mehr Vorteile 
verdienen, müsst dafür aber auch 
Dinge wie Schlaf, Hunger und 
Durst berücksichtigen, also ver- 
gleichbar mit dem Hardcore-Mo- 
dus aus Fallout: New Vegas. 


Keine Minispiele 

Und auch das dürfte Fallout-Fans 
bekannt vorkommen: Die Levels 
sind vollgestopft mit Containern 
und Kisten, in denen man jede 
Menge Währung, Handwerksma- 
terial und Verbrauchsgegenstände 
looten darf. Manche Behälter und 
Türen sind natürlich verschlos- 


[Fetfemong fever und sich verschont, 
Бем sich jede Woche „Alle mene. 
Kolorister auf der Athormetie on. 


Be — D 
sen, doch anders als in Fallout 
oder Kingdom Come: Deliverance 
kommen weder beim Schlósser- 
knacken noch beim Hacken von 
Computerterminals irgendwelche 
Minispiele zum Einsatz. Es genügt 
also, die erforderlichen Skills ein- 
fach hoch genug zu leveln. Ziem- 
lich cool dagegen: Schon relativ 
früh im Spielverlauf erhaltet ihr 
euer eigenes Raumschiff, das 
dann so etwas wie eure Heimat- 
basis darstellt. Hier kónnt ihr 
mit euren Begleitern oder eurem 
(witzigen!) Schiffscomputer quat- 
schen oder an eurer Ausrüstung 
rumschrauben. Es wird aber nicht 
móglich sein, das Schiff selbst zu 
steuern (Fahrzeuge sind grund- 
sátzlich nicht geplant!), und auch 
Baller-Minispiele wie in Knights 
of the Old Republic wird es nicht 
geben. Auch hier gilt, dass Obsi- 
dian einfach keine Ressourcen auf 
halbgare Features verschwenden, 
sondern sich auf den Kern der 
Spielerfahrung konzentrieren will. 


Auf Monarch treffen wir jede Menge riesige, gefräßige Меп 
“freundliche Exemplare gibt's nicht. Me NPCs sind Menschen. , 


Dass uns mit The Outer Worlds 
nicht direkt ein Grafikwunder be- 
vorsteht, war schon seit der An- 
kündigung klar. Wer sich selbst ein 
Bild machen will, schaut sich mein 
Vorschauvideo auf pcgames.de 
an, das unverfälschtes PC-Game- 
play in 4K-Auflösung zeigt. Darin 
seht ihr, dass der Stil farbenfroh 
und — zumindest meiner Meinung 
nach — auch ziemlich stimmungs- 
voll ist, aber eben auch nichts 
Besonderes. Technisch ist man 
im Genre auñerdem schon lange 
weiter. Zwar bieten die Charaktere 
eine ganz ordentliche Mimik, doch 
der Rest der Grafik, von den Waf- 
feneffekten und Texturen über die 
schlichte Landschafts- und Vege- 
tationsdarstellung bis hin zu den 
Animationen, wirkt schon jetzt ein 
wenig angestaubt. 

Mir persónlich ist das aber 
ziemlich egal, solange die inne- 
ren Werte des Rollenspiels stim- 
men. Beim Anspielen haben mir 
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raktere, ү! stark ee 
nen Dialoge und die Entschei- 
dungsfreiheit gefallen, außerdem 
verspricht das abgewetzte Sci-Fi- 
Setting jede Menge Humor. Wenn 
dem Release im Herbst keine gro- 
ben Bugs im Weg stehen (was ich 
bei einem Spiel aus Obsidians Fe- 
der leider nicht ausschließen wür- 
de), könnte The Outer Worlds also 
ein ausgesprochen launiger und 
motivierender Weltalltrip werden, 
zwar nicht bahnbrechend, aber 
für Solo-Rollenspieler und New- 
Vegas-Fans womöglich genau das 


Richtige. 
Meinung Í 
а & 4 
LI 
Felix Schütz Redakteur 
In The Outer Worlds steckt ein gutes Stück New- 


Dialoge, d 
Entscheid 


wirkte gu 
modische 
etwas fad 


gesehen. 


den Relea 


en) Alienwelten, das 


ich persönlich stör 


nämlich (höchstwahrscheinlic! 


Vegas-DNS, weshalb ich auch sofort meinen Spaß 
damit hatte: Vor allem wegen der unterhaltsamen 
er coolen Charaktere und der vielen 
ungsmöglichkeiten freue ich mich auf 
se! Auch das Sci-Fi-Setting hat es mir 
angetan, schon allein weil sich Obsidian immer 
wieder auch mal ein paar Lacher erlaubt. Der Rest 
, aber weitestgehend bekannt: Die alt- 
Action, das Erkunden der (bislang noch 


routinierte Charak- 


termenü, das hat man alles schon mal irgendwo 


das nicht, denn ich 


brauche keine bahnbrechenden Innovationen oder 
Top-Grafik, um mit einem Spie 
rate aber dazu, keine übertriebenen Erwartungen 
an The Outer Worlds zu haben, ein Knaller in der 

Größenordnung von KOTOR od 


Spaß zu haben. Ich 


er Fallout wird es 


h) nicht werden. 


Auf einem Presse-Event in München konnten wir 
eine PC-Version etwa zwei Stunden lang anspielen 
und eigenes Bild- und Videomaterial aufnehmen. 
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Call of Duty: M 
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ngeles durften wir den ih O 


mehrere Sti 
und einige 


Wall-Runs, Su- 
persprünge, Lasergewehre — nicht 
nur für die große Fangemeinde ent- 
wickelte sich der Mehrspieler-Part 
von Call of Duty lángere Zeit in die 
falsche Richtung. Auch die Verant- 
wortlichen des Serien-Gründerstu- 
dios Infinity Ward gingen selbst kri- 
tisch mit ihrer Arbeit ins Gericht 
und kamen zum Schluss, dass das 
futuristische Gameplay von Call of 
Duty: Ghosts und Infinite Warfare 
zu beliebig war und nur noch we- 
nig mit dem Ursprung der ruhm- 


den lang spielen. Dabeihe 


reichen Ego-Shooter-Serie gemein 
hatte, wie uns Creative Director 
Joel Emslie beim Hands-on-Event 
von Call of Duty: Modern Warfare 
in Los Angeles verriet. 

Gerade die Essenz der belieb- 
ten und erfolgreichen Modern- 
Warfare-Trilogie ging mit Ghosts 
und Infinite Warfare verloren — Re- 
alismus und Authentizitát machten 
Platz für Science-Fiction. Mit Call 
of Duty: Modern Warfare geht In- 
finity Ward nun zurück zu genau 
den Wurzeln, aus denen die besten 


Die Grafik basiert auf einer neuen Engine. Nicht nur an der Charakterdarstellung — 


Spiele des Studios entwuchsen. 
Das Team um Studio-Head Pat Kel- 
ly hat die Erfolgsformel akribisch 
verfeinert und präsentiert den 
realistischsten und vielleicht auch 
besten Mehrspieler-Part der ruhm- 
reichen Seriengeschichte, wie wir 
in L.A. feststellen durften. 


Hinter verschlossenen Türen 

Zum gesteigerten Realismusgrad 
von Modern Warfare tragen eine 
Vielzahl neuer Features und De- 
tails bei. So lassen sich Türen in 


den Mehrspieler-Gefechten nun 
auch schlieBen. Dadurch kónnen 
euch Gegner nicht mehr so leicht 
in den Rücken fallen, was Camper 
freuen dürfte — Infinity Ward be- 
zeichnet diese übrigens als „Posi- 
tionsspieler“. 

Auf der anderen Seite ermög- 
licht euch Modern Warfare, Türen 
auf verschiedene Weisen zu óff- 
nen, was neue taktische Optionen 
bringt. Ihr kónnt eine Tür leise 
einen Spalt aufschieben, um einen 
Blick in den Raum zu werfen oder 
eine Granate hineinzuschmeiBen 
und Gegner zu überraschen. Wer 
den lauten Auftritt liebt, darf C4 an 
der Tür anbringen und diese auf- 
sprengen. Der Bumms und der ent- 
stehende Rauch vernebeln Fein- 
den für einen Moment die Sinne. 
Natürlich kónnt ihr auch wie früher 
mit der Tür ins Haus fallen und in 
den Raum sprinten. 

Apropos Sprint: Die MW-Macher 
lassen euch nun noch flotter über 
die Map spurten. Beim sogenannten 
taktischen Sprint befindet sich die 
Waffe jedoch nicht mehr in der Hüft- 
gegend, wodurch ihr blitzschnell in 
die Zielansicht wechseln kónnt. Der 
Lauf eures Schießeisens zeigt statt- 
dessen in die Hóhe, wáhrend ihr 
über die Karte flitzt. Um den takti- 
schen Sprint zu aktivieren, drückt 
ihr zweimal den linken Analogstick. 
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Neue Features. Ti Ше n schli Ben. Zudem 
für eine bessere Stabilitat eure Waffe am TP 
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Die ` Modern-Warfare-Macher 
wurden in L.A. nicht müde zu 
betonen, dass die neuen Game- 
play-Features aus Gespráchen mit 
(Ex-)Navy-Seal-Soldaten resultie- 
ren und man so wie eben beschrie- 
ben auf den Schlachtfeldern dieser 
Welt agiert. Dazu gehórt auch, dass 
ihr eure Waffe an einem Türrahmen 
anlehnen oder in der Zielansicht 
nachladen kónnt, ohne euer Ge- 
wehr für das Einführen eines neuen 
Magazins senken zu müssen — ein 
erneutes Anvisieren ist so nicht 
mehr nótig. Von den frischen Fea- 
tures haben wir beim Anspiel-Event 
den taktischen Sprint und das 
SchlieBen von Türen am háufigsten 
eingesetzt. Man fühlt sich in einem 
Raum etwas sicherer, wenn zusátz- 
lich zu den Fenstern nicht noch alle 
Türen einen freien Blick auf uns ge- 
wáhren. Wenngleich wir uns hinter 
einer Holztür nicht komplett sicher 
fühlen dürfen, denn der erhóhte 
Realismusgrad zeigt sich auch bei 
der Schadenswirkung der Waffen. 


Durchschlagender Erfolg 

Dass Waffen bestimmte Deckungen 
durchlóchern kónnen, kennt man 
von anderen Shootern zur Genü- 
ge, nicht aber von Call of Duty. Das 
ändert sich mit Modern Warfare. 
Künftig schützen euch Holztüren 
oder Containerwände nicht mehr 
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vor allen Kugeln. GroBkalibrige Ge- 
wehre sind in der Lage, durch Wán- 
de hindurchzuschieBen. Ob eine 
Deckung ihre Aufgabe erledigt, 
wurde vom Entwicklerteam nach 
physikalischen Gesetzmäßigkeiten 
festgelegt. Neben des Kalibers der 
jeweiligen Waffe spielt auch die 
Entfernung zwischen Schützen und 
Ziel eine entscheidende Rolle. 
Überdies làsst sich die Scha- 
denskraft durch verschiedene 
Aufsätze verbessern, wodurch 
man sich eine deckungsbrechen- 


de Wumme bauen kann, die dann 
vielleicht eine geringere Stabilität 
aufweist. Die Waffen auszubalan- 
cieren wird dadurch zur noch grö- 
ßeren Herausforderung, wie uns 
die MW-Macher in Los Angeles ver- 
sicherten. 

Noch können wir zum Balancing 
der Waffen natürlich keine finale 
Aussage treffen, dafür war unsere 
Spielzeit viel zu kurz. Ab und an 
wurden wir tatsächlich durch eine 
Deckung hindurch getroffen, es 
kam aber nicht störend oft vor. Auf 


durchlöchern eroßkalibrige Waffen auch dünne Holz- und Metallwände 


© Single 


der anderen Seite fühlt man sich 
gleich ein Stück mächtiger, wenn 
man einen Widersacher hinter ei- 
ner Wand zur Strecke gebracht hat. 


Büchsenmacher 

Waffen lassen sich künftig wieder 
in jeglicher Weise aufmotzen und 
an die eigenen Bedürfnisse an- 
passen. Ob Laseraufsatz, Visier, 
Lauf, Magazin und so weiter, ihr 
habt auf der Gunsmith-Werkbank 
unzählige Möglichkeiten, eure per- 
fekte Waffe zu erschaffen. Wer will 


Underbarrel 


Der Gunsmith ist zurück: Hier kónnt ihr eure Waffen ganz nach euren Bedürfnissen 
anpassen. Nach fünf verwendeten Zusatz- oder Ersatzteilen ist aber Schluss. ™ 


kann zum Beispiel seine abgeságte 
Schrotflinte mit einem Zoom-Ob- 
jektiv ausstatten. Allerdings müsst 
ihr euch bei den Waffen-Kreatio- 
nen für maximal fünf Zusatz- oder 
Ersatzteile entscheiden. Natürlich 
spielt bei der optimalen Waffen-An- 
passung auch eine entscheidende 
Rolle, welcher Spielmodus und 
welches Kartenlayout euch erwar- 
ten. Hier ist die Varianz in Modern 
Warfare größer als in jedem Call of 
Duty zuvor. 


2(0) vs. 2(0) 

Die Map-Auswahl reicht von klei- 
nen Karten für 2-gegen-2-Gefechte 
im neuen Gunfight-Modus bis hin 
zu großen Maps für Schlachten zwi- 
schen zwei 20er-Teams, auf denen 


auch Fahrzeuge verkehren. Gun- 
fight konnten wir bereits im Mai im 
Rahmen der Singleplayer-Enthül- 
lung von Modern Warfare spielen 
— mehr dazu im Kasten. Auch dies- 
mal hatten wir wieder viel Spaß mit 
den rasanten Gefechten. Unter den 
in L.A. anwesenden Spiele-Journa- 
listen fanden sich aber auch viele 
CoD-Fans, die mehr auf klassische 
Spielmodi wie Team-Deathmatch 
oder Hauptquartier stehen. Diese 
Modi konnten wir auch ausprobie- 
ren. Im Gegensatz zu früher legen 
die CoD-Macher keinen Wert auf 
eine Symmetrie der Karte. Die Um- 
gebungen wirken dadurch deutlich 
organischer. Auch gibt es künftig 
Maps, die in kompletter Dunkel- 
heit spielen, etwa die Karte Azhir 


mächtigste Killstreak-Belohnung. Im gepanzerten Anzug könnt 
ihr es auch mit einem Panzer aufnehmen — ebenfalls eine Killstreak-Belohnung. ` 
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Cave, die in der arabischen Wüste 
angesiedelt ist. Alle Akteure nut- 
zen dabei ihr Nachtsichtgerät, 
wodurch Feinde und deren Laser- 
visiere deutlicher zu erkennen sind 
als bei Tageslicht. Das Gleiche gilt 
natürlich auch für die Gegenseite. 
Im Hardcore-Modus wird sogar das 
HUD ausgeschaltet, was für zusätz- 
lichen Reiz sorgt. 


Aufsitzen und schießen 

Die signifikanteste Neuerung im 
Mehrspieler-Part sind die 20-ge- 
gen-20-Gefechte, die auf — für die 
CoD-Serie — besonders großen 
Maps ausgetragen werden, wie 
Aniyah Palace, einem arabischen 
Städtchen. Hier durften wir im be- 
liebten Modus Herrschaft antre- 
ten, bei dem allerdings nicht drei 
Punkte einzunehmen waren, son- 
dern fünf. Um die vergleichsweise 
langen Distanzen überbrücken zu 
können, lassen sich die auf der 
Karte verteilten Quadbikes nutzen. 
Auf diesen kann neben dem Pilo- 
ten noch ein Beifahrer sitzen, der 
natürlich während der Fahrt seine 
Magazine entleeren darf. 

Die Gefechte auf den großen 
Maps fühlten sich einerseits ver- 
traut an, spielt sich Herrschaft 
mit fünf Zielpunkten ja nicht groß 
anders als mit drei. Die üppig di- 
mensionierten Ausmaße und die 
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Móglichkeit, Fahrzeuge nutzen 
zu kónnen, sorgten bei uns aber 
für ein erfrischendes Spielgefühl, 
das viel Lust auf weitere Herr- 
schafts-Gefechte machte. 


Diskutable Entscheidung 

Waren unsere Eindrücke von 
Modern Warfare bislang durchweg 
positiv, müssen wir eine Entschei- 
dung des Teams kritisieren: die 
Rückkehr der Killstreaks. Seiner- 
zeitgab es durchaus schlagkräftige 
Argumente, warum man von Kill- 
streaks zu Scorestreaks gewech- 
selt hatte, unter anderem, damit 
nicht nur Spieler mit guten Zielfä- 
higkeiten belohnt werden, sondern 
auch Taktiker, die auf andere Weise 
zum Teamerfolg beitragen. 

Doch diese Argumente waren 
Infinity Ward wohl nicht stark ge- 
nug, weshalb man in Modern War- 
fare wieder zu Killstreaks zurück- 
gekehrt ist. Begründet wird dies 
damit, dass es Spielern intensivere 
Adrenalinschübe verpassen würde, 
wenn sie durch eine Reihe von Kills 
die Belohnungsleiter hochklettern. 

An lukrativen Belohnungen 
mangelt es in Modern Warfare 
nicht. Wer sieben Kills in Folge 
erzielt, erhält zum Beispiel das 
so genannte Wheelson, ein fern- 
gesteuertes Fahrzeug, auf dem 
eine mächtige Kanone sitzt. Noch 
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verheerender ist die Auswirkung 
der weißen Phosphor-Bomben, 
die ihr von einem Düsenjet ab- 
werfen lassen könnt. Damit wird 
das Schlachtfeld in weißen Rauch 
gehüllt, der dort, wo die Phos- 
phor-Konzentration am höchsten 
ist, für ein Flammenmeer sorgt. 
Nur die besten Spieler dürfen 
in den gepanzerten Kampfanzug 
des zurückgekehrten Juggernauts 
schlüpfen, denn für diese Beloh- 
nung sind stolze 15 Kills in Folge nö- 
tig. Wer dies schafft, darf sich über 
die ultimative Kampfmaschine freu- 
en, die mit ihrer Minigun sogar Hub- 
schrauber vom Himmel holen kann. 


Crossplay 

Wer mit seinem PC-Juggernaut 
auf PS4- oder Xbox-One-Spieler 
schießen möchte, hat dazu erst- 
mals in der CoD-Serie die Gelegen- 
heit. Pat Kelly persönlich war es ein 
Anliegen, dass jeder MW-Spieler 
die Chance hat, mit seinen Freun- 
den zu zocken, egal auf welcher 
Plattform diese unterwegs sind. 
Natürlich wird es hierfür speziel- 
le Lobbys geben, auch welche, in 
denen Konsoleros mit Maus und 
Tastatur gegen PC-Zocker antre- 
ten dürfen. Infinity Ward wird On- 
line-Spielern auch die Möglichkeit 
geben, Dedicated Server zu nut- 
zen. In L.A. konnten wir das neue 
Crossplay-Feature noch nicht aus- 
probieren. Möglicherweise nutzt 
Infinity Ward die Open-Beta-Pha- 
se für Crossplay-Tests, die am 12. 
September für PS4-Vorbesteller 
startet. Der plattformübergreifen- 


рау vo 


Gunfight: Street Fighter mit Waffen 


falls für Nervenkitzel sorgt. 


Wird in den 40 Sekunden niemand getötet, er- 
scheint eine Flagge in der Mitte der Karte. Wer nun 
diesen Flaggenpunkt einnimmt und drei Sekunden hält, 
verdient sich den Punkt für diese Runde. Schafft es kein 
Team, die Flagge zu verteidigen, gewinnt das Team mit 


Im neuen Multiplayer-Modus treten zwei Duos gegeneinander an — mit ganz speziellen Regeln. 


Wie es sich für einen 2-gegen-2-Modus gehört, sind die Karten im 
neuen Gunfight-Modus kompakt gestaltet. Wir durften bereits drei 
Maps ausprobieren: King lässt uns im Inneren eines Lagerhauses 
kämpfen, Pine führt uns an das Äußere eines dichten Waldes, Stack 
dagegen ist ein Wüstencontainerhof. Jede Runde lässt uns nur 40 
Sekunden, um das andere Team zu besiegen. Sind wir aufgrund des 
Zeitdrucks in den ersten Runden unseres Hands-ons noch todes- 
mutig nach vorne gestürmt, haben uns die Gegner schmerzhaft 
bewiesen, dass auf den engen Maps mehr Vorsicht geboten ist. Also 
haben wir uns zwischen Deckungen entlanggeschlängelt und unsere 
Widersacher kommen lassen, was mehr Erfolg brachte. 
Die Startposition wechselt nach jeder Runde zwi- 
schen den beiden Maphälften. Da Objekte auf der Karte 
nicht symmetrisch verteilt sind, sind die Gegebenheiten 
auf jeder Seite leicht anders und bieten — je nach Waffen- 
ausstattung — Vor- oder Nachteile. Das Spiel gibt uns das 
Loadout vor, die Ausstattung wechselt alle zwei Runden. 
Beide Teams verfügen stets über dieselben Wummen. Mal 
ballern wir mit der Schrotflinte umher, mal snipern wir 
mit einem Scharfschützengewehr, mal verfügen wir über 
einen Raketenwerfer, natürlich mit begrenzter Munition. 
Außerdem haben wir stets einige Granaten dabei. Die Le- 
bensenergie regeneriert sich in Gunfight nicht, was eben- 


gewinnt den Gunfight. 


der meisten Gesundheit. Wer sechs Runden für sich entscheidet, 


Wir hatten mit dem neuen Modus sehr viel Spaß. Da die Maps 
sehr kompakt sind, hat man sich das jeweilige Kartenlayout schnell 
eingeprägt, was taktische Überlegungen vereinfacht. Absprachen 
sind in Zweierteams natürlich unkompliziert und in Gunfight ohnehin 
sinnvoll, um Gegner abzulenken oder ihnen eine Falle zu stellen. Auch 
kommt es in Gunfight sehr häufig zu 1-gegen-1- oder 2-gegen-1-Si- 
tuationen, was für jede Menge Nervenkitzel sorgt. Durch die Zeitbe- 
grenzung haben Spieler überdies viele Erfolgserlebnisse beziehungs- 
weise können Niederlagen sofort wieder ausbügeln. 


de Beta-Test beginnt am 19. Sep- 
tember. Vom Spec-Ops-Modus war 
beim Anspiel-Event in Los Ange- 
les noch nichts zu sehen. Die ko- 
operativen Missionen werden die 
MW-Macher zu einem späteren 
Zeitpunkt enthüllen. 


Gratis-Maps 

Wir sind nach den Spieleindrücken 
von Los Angeles mehr denn je vom 
neuen Call of Duty angefixt und 
können es kaum erwarten, wieder 


in Modern Warfare eintauchen zu 
können. Eine gute Nachricht haben 
wir zum Abschluss unserer Vor- 
schau noch für euch: Laut Pat Kelly 
wird es keinen Season Pass für Mo- 
dern Warfare geben. Sämtliche 
DLCs, wie neue Karten und Waffen, 
stehen allen Spielern kostenfrei zur 
Verfügung: „Wir wollen die Spieler- 
schaft nicht spalten“, sagte Infinity 
Wards Studioboss zu diesem über- 
raschenden Richtungswechsel. 


Andreas Szedlak Redakteur 4 


Vermutlich werden auch die neuen, mit Fahr- 
zeugen ausgestatteten Karten für 20-gegen- 
20-Gefechte aus einem Battlefield-Fan keinen 
CoD-Anhänger machen. Doch für langjährige 
Fans der Call-of-Duty-Reihe, zu denen ich mich 
zähle, bietet Modern Warfare im Mehrspieler-Part 
mehr Abwechslung denn je. Statt ein Dutzend 
Maps und Spielmodi für Gefechte zwischen zwei 
бег-Теат zu basteln, hat man sich diesmal auf 
eine Varianz der Kartengrößen konzentriert. Ob 
2 gegen 2 im Gunfight-Modus, 6 gegen 6 mit 


Auf den 20-gegen-20-Maps stehen Quadbikes bereit. Ihr kënnt damit flugs längere Kai 
Strecken überbrücken und einen Kameraden aufladen, der euch den Rücken freihält. 


Nachtsichtgerät oder 20 gegen 20 mit Quad- 
bikes, alles versprüht seinen Reiz. Die vielen 
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erhóhen zusammen mit der besseren Grafik 
und dem fast schon perfekten Sound zudem 
die Kriegs-Atmosphäre von Modern Warfare. 
Gefechte fühlen sich realistisch und packend 
an. Natürlich gibt es noch einige offene Fragen, 
etwa wie gut das Waffen-Balancing ausfält, ob 
Crossplay funktioniert und was der Spec-Ops- 
Modus zu bieten hat. Doch bislang ist mein Ein- 
druck vom Mehrspieler-Part von Modern Warfare 
durchweg positiv — abgesehen vom Comeback 
der Killstreaks. 


Auf Einladung von Activision flogen wir nach Los 
Angeles, plauderten dort mit den Entwicklern von 
Infinity Ward und zockten die Mehrspielermodi an. 


Infos 
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Monster Hunter World 


Ein Eis gefállig? Ab September gibt es davon für Jáger reichlich, denn Iceborne entführt 
euch in einem riesigen Add-on in eine neue, im wahrsten Sinne des Wortes coole Welt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Manch- 
mal schreiben sich Einleitungen 
ganz von selbst. Etwa, wenn man 
am bislang heiBesten Tag des Jah- 
res zum Spielen von Monster Hun- 
ter World: lceborne eingeladen 
wird, der großen Erweiterung des 
Action-Rollenspiels, bei dem man 
eine eiskalte Schneelandschaft er- 


| Überall Schnee! Eintönig sieht Iceborne dennoch nicht aus, trotz der Winterthematik 
bietet die Landmasse Abwechslung mit Tiefschnee, Eishöhlen und Tundren.* ч 


kundet, viele neue Monster erlegt 
und einem Geheimnis rund um 
wandernde Legianas auf die Spur 
kommt. So richtig für Abkühlung 
sorgt unsere stundenlange Spiel- 
session nicht, zu spannend und 
spaßig sind die Auseinanderset- 
zungen mit den haushohen Wider- 
sachern. Und so liegt es nicht nur 


an der überforderten Klimaanlage, 
dass uns die Raureif-Weite — so lau- 
tet der Name der neuen Region — 
Schweißperlen auf die Stirn treibt. 


Für Experten 

Iceborne ist die erste und einzige 
Erweiterung für Capcoms Flagg- 
schiff Monster Hunter World, er- 


scheinen wird sie am 06. Septem- 
ber 2019 auf PS4 und Xbox One. 
Die PC-Fassung erblickt erst im 
Januar 2020 das Licht der Öffent- 
lichkeit. Sie richtet sich vor allem 
an erfahrene Spieler, immerhin 
besucht man Hoarfrost Reach erst 
nach Abschluss der Kampagne. 
Dazu passt auch die Einführung 


Nachdem wit eine günstige Position ausgekundschaftet (und den Beotodus 
пер haben, beginnt der Aufbau der Basis in den Raureif-Weiten: Seliana: 
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Durch das Add-on Iceborne erweitert sich die Monsterwelt nicht nur durch ein neues k 
Gebiet und frische Monster. Auch Varianten von Bekannten wie Paolumu tauchen auf! 


des neuen Master Rank, der dem 
G-Rank aus den diversen Vor- 
gängern entspricht und euch mit 
besonders mächtigen Monstern 
konfrontiert. Auf jeden Fall be- 
eindruckend fällt der Umfang der 
Erweiterung aus, wenn man den 
Angaben von Capcom Glauben 
schenkt — genau so groß wie das 
Hauptspiel soll Iceborne werden! 
Wir haben etwa fünf Stunden 
gespielt, keine Zeit verschwendet 
und sind trotzdem weder Tigrex 
noch Glavenus begegnet. Bereits 
im Vorfeld gab Capcom bekannt, 
dass diese Veteranen-Monster in 
Iceborne zurückkehren und Spie- 
ler das Fürchten lehren. Dafür ha- 
ben wir einen weiteren Neuzugang 
fachmännisch erlegt und ausge- 
weidet: Banbaro ist ein Kampf- 
wyvern mit Geweih, der uns mit 
Holzstámmen oder Steinkugeln 
zerschmettern möchte. Besonders 
auf freien Schneeflächen laufen 
wir Gefahr, vom Monstrum plattge- 
walzt zu werden. Mit diesem Biest 
haben wir (und andere) schon auf 
der E3 Bekanntschaft gemacht. 


Auf den Spuren der Legianas 

Aber wieso sind wir eigentlich zu 
einer Expedition ins ewige Eis auf- 
gebrochen? In unserer Basis in 
Astera stellen die ansässigen Wis- 
senschaftler fest, dass Legianas 
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in großer Zahl zu einem Flug über 
das Meer aufbrechen. Unsere Neu- 
gierde ist geweckt und gemeinsam 
mit unseren Jägerkollegen gehen 
wir auf Spurensuche. Doch die 
Witterungsverhältnisse auf der per 
Luftschiff entdeckten Gegend sind 
zu widrig, um sofort zu landen, des- 
halb kundschaften wir als Vorhut 
einen passenden Platz für die neue 
Einsatzbasis aus. Ein Problem da- 
mit hat offensichtlich der aggres- 
sive Beotodus — ein haiartiges 
Ungetüm, dass durch den Schnee 


taucht wie ein Delfin durchs Was- 
ser. Wir sind nach einer lángeren 
Pause von Monster Hunter zuge- 
geben etwas eingerostet, vor allem, 
da die Steuerung bekanntlich recht 
komplex ausfállt, aber nach ein 
paar Startschwierigkeiten stecken 
wir wieder ganz in der Rolle des 
Jágers und schicken den Beoto- 
dus auf die Bretter. Willkommen 
zurück in Monster Hunter! Wie 
üblich erhalten wir als Belohnung 
Erfahrung, und — viel wichtiger! — 
Ressourcen in Form von Monster- 


Die Wildnis wird nicht nur von feindlichen, Lebewesen, bewohnt. Auch in Hoarfrost 
Reach treffen wir auf Grimalkynen, die uns beim Kampf unter Umständen helfen? 


materialien. Aus diesen schmieden 
wir neue Rüstungen und Waffen, 
damit wir der außergewöhnlichen 
Fauna von Hoarfrost Reach noch 
besser gewachsen sind. Brechen 
wir Kórperteile der Tiere, lassen 
sie besonders seltene Materialien 
fallen, auBerdem minimieren wir so 
die Gefahr, die bei ganz speziellen 
Angriffen droht. Ein Viper Tobi-Ka- 
dachi ohne Schweif ist lange nicht 
mehr so gefáhrlich wie ein Exemp- 
lar mit intaktem Kórperbau — aber 
dazu spáter mehr. 
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Den Barioth kennt man aus Monster Hunter 3.In Iceborne kehrt die Bestie mit den >? ` 


Wármt von innen 

Auch in der Umgebung gibt es Neu- 
es zu entdecken, besondere Mine- 
ralien etwa, Knochen oder Pflanzen- 
gattungen. Besonders praktisch ist 
die wilde Chili, denn aus zwei Scho- 
ten brauen wir ein HeiBgetránk, 
das uns die Kálte aus den Knochen 
vertreibt und so verhindert, dass 
wir im Schnee zu schnell Ausdauer 
verlieren. Den gleichen Effekt plus 
Heilung liefern heiBe Quellen in 
der Gegend. Auch mit dem neuen 
Schichtklamottensystem мегһіп- 
dern wir Gänsehaut, die warmen 
Pelze legen wir einfach über unserer 
herkómmlichen Rüstung an, so geht 
kein Verteidigungsbonus verloren. 
Schneelandschaften sind nicht bei 
jedem Spieler beliebt und wurden in 
Videospielen schon mehr (Unchar- 
ted 2) oder weniger gelungen (1 am 
Setsuna) umgesetzt. Trotz des Fo- 


kus auf Eiseskálte hat sich Capcom 
sichtlich bemüht, die neue Spielwie- 
se abwechslungsreich zu gestalten. 
Vom verschneiten Wald über die 
Tundra bis zu glitzernden Kristall- 
hóhlen und eisigen Klippen macht 
Hoarfrost Reach durchaus was her. 


Alte Monster, neue Tricks 

Dennoch sind wir nicht die ganze 
Zeit in der Kálte unterwegs, die 
Handlung von Iceborne entführt 
uns auch zurück in die „alte“ neue 
Welt. Dort müssen wir zum Beispiel 
neue Unterarten von bekannten 
Monstern erlegen und herausbe- 
kommen, wieso diese plötzlich aus 
ihren Löchern gekrochen kommen. 
Unser Kampf gegen den Koral- 
len-Pukei-Pukei war richtig hart — 
statt Gift versprüht die Subspezies 
mit Hochdruck heißes Wasser aus 
Rachen und Schweif. Und das tut 


à 


Ds 


nicht nur richtig weh, das verpasst 
uns auch noch den Statuseffekt 
Wasserpest, der unserer Ausdauer 
empfindlich zusetzt. Eine weitere 
Unterart auf unserer Kopfgeldliste 
ist ein Paolumu, das uns bei einem 
Treffer einschláfert. Na gute Nacht! 

Zwar laufen die Auseinanderset- 
zungen wie in Monster Hunter üb- 
lich ab — wir setzen Kombos ein, um 
empfindliche Stellen der Monster 
zu beharken, weichen behánde aus, 
wetzen unsere Klingen und freuen 
uns, wenn wir einen der Giganten 
endlich ausgeschaltet haben. Es 
gibt aber Ánderungen im Detail! 
Als neues, praktisches Utensil dient 
die Klammerklaue, die es uns etwas 
einfacher macht, uns an Monstern 
festzupinnen, die Waffen verfügen 
über ein paar frische Kombos, und 
die Spurensuche wurde beschleu- 
nigt. Schóne Sache! 


Ein Lager in der Wildnis 

Auch bei der Gestaltung der neu- 
en Basis Seliana legte Capcom 
Wert auf Komfort für den Spieler, 
hier liegen die wichtigsten Anlauf- 
orte náher beieinander als etwa 
in Astera, und einen Aufzug zum 
Abkürzen müssen wir auch nicht 
regelmáBig bemühen. Bei der Ex- 
pedition ins ewige Eis begleiten 
uns nicht nur bekannte Figuren 
aus dem Hauptspiel, wir bekom- 
men auch Neuzugánge zu Gesicht. 
Darunter zum Beispiel die Lehr- 
meisterin des Chefkochs in Astera, 
eine beleibte Palico-Dame, deren 
deftige Gerichte uns für Ausflüge 
in die Wildnis stárken. 

Mit vollem Magen begegnen 
wir auf einer Expedition in die Rau- 
reif-Weite zwei Kreaturen, die Spie- 
ler in Monster Hunter World bereits 
ordentlich unter Druck gesetzt ha- 


In der neuen Basis Seliana mangelt es euch an keinem Komfort. Und was 
entspannt besser nach einer anstrengenden Jagd als ein Aufenthalt in der Sauna? 
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Der Korallen-Pukei-Pukei speichert іп seinem verdickt 


1 Schweif heiBes 


Wasser. Wenn wir die Extremität abtrennen, erleichtert uns dies das Überleben: 


ben: Anjanath und Tobi-Kadachi. 
Letzterer kommt in Iceborne als 
eine Subspezies des in World neu 
eingeführten Untiers vor und setzt 
auf Gift- statt auf Elektroattacken. 
Sein Schweif ist gespickt mit Sta- 
cheln, die uns bei Berührung krank 
machen — und verschieBen kann 
der Viper Tobi-Kadachi seine toxi- 
sche Munition auch noch! 

Den Anjanath hingegen beob- 
achten wir lieber zunáchst einmal 
aus der Ferne, schlieBlich sind wir 
zu diesem Zeitpunkt der Spiel- 
session noch nicht in der Lage, 
Unterstützung per SOS-Feuerwerk 
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herbeizurufen. Anders als sein feu- 
erspeiender Verwandter aus dem 
Uralten Wald generiert der soge- 
nannte Fulgur Anjanath mit einem 
besonderen Organ Elektrizität. 


Gar kein dünnes Eis 

Iceborne bietet mehr vom bewähr- 
ten Spielprinzip mit einer liebevoll 
gestalteten, großen Umgebung. Vor 
den bekannten Problemchen des 
Hauptspiels ist freilich auch die Er- 
weiterung nicht gefeit, etwa vor Ka- 
meraproblemen und Clipping-Feh- 
lern, die den Schauwert der 
hervorragend animierten Monster 


е ; Kai. 
Wer im Grundspiel Probleme mit dem Tobi-Kadachi hatte, „freut“ Sich bestimmt auf die 
Bekanntschaft mit der hochgiftigen Unterart Viper Tobi-Kadachi. Gegengift einpacken! 


ein wenig reduzieren. Dennoch: Die 
Gestaltung der tierischen Widersa- 
cher ist abermals beeindruckend 
und ausgezeichnet. Der Grind-las- 
tige und Bosskampf-fokussierte 
Spielablauf ist auch in Iceborne 
Kern des Erlebnisses, wer daran 
kein Interesse hat, wird auch mit 
dem großen Add-on nicht warm 
werden. Doch für all die anderen 
wird hier wirklich viel geboten, und 
obwohl wir fünf Stunden in den 
Raureif-Weiten verbrachten, kratz- 
ten wir bislang nur an der Ober- 
fläche. Und so liegt es nicht nur 
an der Bullenhitze draußen, dass 
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wir am heiBesten Tag des Jahres 
unsere Spielstation mit Monster 
Hunter Iceborne gar nicht mehr 
verlassen wollen. KATHARINA PACHE 


Meinung 
„Ісерогпе warmt 
auch das kälteste 
Monsterjägerherz.“ 


Katharina Pache Redakteurin 


Ich habe mir ja erst Sorgen gemacht: Nach ein 
paar Monaten Jagdpause, komme ich denn da 
wieder schnell genug rein in mein Handwerk? 
Doch das war kein Problem, und die Faszination 
Großwildjagd hat mich ein weiteres Mal voll in den 
Bann geschlagen. Die Gestaltung der Monster ist 
herrlich, und dass die Subspezies bereits vorhan- 
denen Ungetümen ähneln, lässt sich wegen der 
teilweise wirklich ganz anderen Angriffsmuster, 
Stärken und Schwächen verschmerzen. Die neuen 
Monster gefallen mir bislang sehr gut! In keinem 
anderen Spiel bekommt man so überzeugend 
gestaltete Fantasiekreaturen zu Gesicht! Schnee- 
umgebungen sind nun zwar nicht unbedingt 
meine Lieblings-Settings, aber auch hier muss ich 
lobend anerkennen, dass Capcom die virtuelle 
Landschaft wieder mit sehr viel Liebe und einem 
Auge fürs Detail umgesetzt hat. Ich freue mich 
ganz besonders auf die Koop-Ausflüge ins ewige 
Eis! Und da ich die Beta verpasst habe, kann ich 
die erste Begegnung mit Tigrex kaum abwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Capcom hat uns auf eine Jagd-Runde eingeladen, 
bei der wir mehrere Stunden lang bedrohte Tier- 
arten töteten. Danach spielten wir Monster Hunter. 


Ihr mógt atmosphárische Ego-Puzzler? Dann kónnte auch The Sojourn etwas für euch 
sein! Wir bekamen Besuch von den Entwicklern und konnten in den Titel hineinspielen. 


/ NTURE Eine mysterió- 
se Welt voller Rátsel. Wir in Ge- 
stalt eines Protagonisten aus der 
Ego-Perspektive, der sich in die- 
ser Welt wiederfindet. Unsere 
Aufgabe: Eine Kopfnuss nach der 
anderen knacken, um von einem 
Areal zum náchsten zu gelangen 
und das Geheimnis hinter der 
Welt zu lósen. Nun, von welchen 
Ego-Perspektive-Puzzler der letz- 
ten Jahre reden wir hier wohl? Die 
Wahrheit ist, dass diese Beschrei- 
bung auf einen Gutteil davon zu- 


trifft. Mit The Witness, The Talos 
Principle oder Obduction hat sich 
in den vergangenen Jahren und 
wohl ausgehend von Portal ein 
Adventure-Subgenre entwickelt, 
nicht unáhnlich den vielgeschol- 
tenen Walking-Simulatoren, aber 
mit deutlich mehr spielerischem 
Gehalt. Hier gilt es eben nicht 
nur, die Atmospháre aufzuneh- 
men und mal mit, mal ohne Dialo- 
ge und Monologe die Hintergrün- 
de der Situation, in der wir ums 
befinden, zu verstehen zu versu- 


thematisch 


|, unterschiedlich daher und birgt eigene Geschichten. 
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chen. Nein, zusátzlich müssen auf 
unseren Weg allerlei meist kniffli- 
ge Knobeleien gelóst werden. 


Stumme Stimmung 

The Sojourn geht den Dialog- und 
Monolog-freien Weg. Wir finden 
uns in einer Welt wieder, die vom 
Spiel zwischen Licht und Schat- 
ten geprágt ist. Hübsch sieht sie 
aus, die Umgebung, durch die 
wir uns bewegen. Versehen mit 
einem bunten, großflächig tex- 
turierten und sanft beleuchteten 


Comic-Stil, erstrahlt hier eine 
fremdartige Umgebung, jedoch 
mit allerlei bekannten Elementen 
um uns herum. Zunáchst wan- 
dern wir durch eine Art verfallene 
Stadt, spáter warten unter ande- 
rem eine Art riesige Bibliothek 
und eine verlassene Schneeland- 
schaft auf uns. Wir sind alleine, 
lediglich seltsame Statuen in 
Menschenform, die in Positionen 
des Alltags festgefroren sind, 
säumen unseren Weg. Untermalt 
wird das Geschehen von sanften, 


— ———— - 
In jedem Abschnitt erwarten uns unterschiedliche 
Rätsel, die nach und nach immer komplexer werden. 
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Von dieser mysteriósen Bibliothek aus gelangen wir zu 
verschiedenen Levels voller herausfordernder Ràtsel. 


unaufdringlichen Melodien, noch 
háufiger jedoch lediglich von pas- 
senden Umgebungsgeräuschen. 


Welt des Wunderns 

Insgesamt vier Kapitel, jeweils 
unterteilt in zahlreiche Abschnit- 
te respektive Levels, erwarten 
uns, die sich atmosphárisch alle- 
samt voneinander unterscheiden 
sollen. Warum wir hier sind, was 
passiert und was unser Ziel ist, 
müssen wir uns selbst zusam- 
menreimen; durch die Beobach- 
tung unserer Umgebung, durch 
Schlussfolgerungen, die wir aus 
den Benennungen der Kapitel 
und den Ereignissen um uns he- 
rum ziehen. Schlussendlich läuft 
alles auf die eigene Interpretation 
hinaus, darauf, was man aus dem 
Spiel mitnehmen will; Lücken sol- 
len laut den Entwicklern bewusst 
nicht geschlossen werden. Bewe- 
gen wir uns durch eine Allegorie 
auf Leben und Tod? Durch eine 
Metapher auf die menschliche 
Existenz in all ihren Facetten? 
Oder erforschen wir die Depres- 
sion des Protagonisten oder der 
Protagonistin? Das zu entschei- 
den, steht uns frei. Wie gut dieser 
Ansatz funktioniert und ob die 
Welt und die angedeutete Hand- 
lung hochwertig genug sind, um 
uns bei der Stange zu halten, wer- 


den wir erst erfahren, wenn The 
Sojourn am 20. September für PC 
und PS4 erscheint. Beim Anspie- 
len wirkten die Stimmung und die 
erzáhlerischen Hintergründe zu- 
mindest schon hochwertig. 


Im Dunkeln ist gut puzzeln 

Spielerisch wird relativ bekannte, 
aber kompetent gemachte Kost 
geboten. Viel zu beachten gibt es 
bei der Steuerung nicht. Wir kön- 
nen uns lediglich bewegen — ein 
Sprintbutton existiert nicht —, mit 
einem Knopf Dinge in Reichweite 
betätigen respektive aufnehmen 
und mit einem weiteren Button 
bestimmte Objekte in der Ferne 
aktivieren. Das prägendste Ele- 
ment ist der Wechsel zwischen 
Licht und Schatten. Befinden wir 
uns auf bestimmten Plattformen, 
können wir auf Knopfdruck zu 
einer düsteren Version der Welt 
wechseln, in der manche Objekte 
existieren, die es in der anderen 
Dimension nicht gibt, oder in der 
Türen geöffnet oder verschlossen 
sind und umgekehrt. Allerdings 
können wir uns in dieser Realität 
nur über eine gewisse Distanz 
hinweg fortbewegen, bevor wir 
wieder in die helle Welt zwangs- 
versetzt werden. Nach und nach 
kommen immer weitere Spiel- 
elemente hinzu. Schon bald etwa 


Zu Beginn sind wir in einer Art verfallener Stadt 
unterwegs. Oft gilt es, zerstörte Wege zu überwinden. 
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Der Stil des Spiels ist eher simpel gehalten. Das ist jedoch 
eine bewusste Entscheidung und passt zur Atmospháre. 


treffen wir auf spezielle Statuen, 
mit denen wir in der dunklen Welt 
aus der Ferne den Platz tauschen 
kónnen, Lichtharfen, die Plattfor- 
men entstehen lassen, solange ihr 
Spiel erklingt, oder Bodenplatten, 
welche die Objekte kopieren, die 
wir auf ihnen platzieren. Auch die 
eine oder andere optionale Rát- 
selei erwartet uns, deren Lósung 
mit einem Dokument mit Informa- 
tionen zu weiteren Hintergründen 
der Spielwelt belohnt wird. 


Eines nach dem anderen! 
Abgesehen von kurzen Tutorial- 
Einblendungen, die uns als Hilfe- 
stellung dienen, liegt es an uns, 
die Funktionsweise der meisten 
Objekte selbst zu erschlieBen. Da 
ist es ganz gut, dass zumindest 
in den frühen Stunden des nach 
Entwicklerangaben etwa zehn- 
stündigen Adventures die einzel- 
nen Rátselelemente nur bedingt 
gemischt und wir somit langsam 
an sie herangeführt werden. Spá- 
ter freilich soll dies nicht mehr 
der Fall sein und wir müssen un- 
sere grauen Zellen deutlich inten- 
siver nutzen. Zudem werden die 
etablierten Regeln auch immer 
wieder kurzzeitig auf den Kopf 
gestellt beziehungsweise umge- 
modelt, sodass wir etwa lànger 
in der dunklen Welt unterwegs 
sein kónnen, dafür aber auf an- 
dere Hindernisse achten müssen. 
Ganz einfach ist The Sojourn aber 
auch im frühen Spiel schon nicht 
— auch hier ist es nämlich un- 
abdingbar, immer wieder um die 
sprichwórtliche Ecke zu denken. 


Entspannte Rátselreise 

Einen Game-over-Bildschirm gibt 
es allerdings nicht und fallen wir 
in einen Abgrund, werden wir ein- 
fach wieder oben abgesetzt, als 
wäre nichts gewesen. Den größ- 
ten Stress stellen Rátsel dar, in 


denen wir Aufgaben innerhalb ei- 
nes bestimmten Zeitrahmens lö- 
sen müssen, etwa wáhrend des 
Erklingens einer Harfe, da da- 
nach der Boden verschwindet. 
Konsequenzen, wenn wir einen 
zweiten, dritten oder zwanzigsten 
Versuch unternehmen müssen, 
gibt es aber keine. The Sojourn 
ist also ein sehr entspanntes Er- 
lebnis. Ob es qualitativ mit den 
ganz Grofen des Puzzle-Genres 
mithalten kann, bleibt abzuwar- 
ten. Gute Kost für Fans dieser Art 
Spiele sollte es aber auf jeden 
Fall bieten, wenn es am 20. Sep- 
tember auf der Playstation 4 auf- 
schlágt. LUKAS SCHMID 


Mein 


spaß, an dem ich sicher = 
Freude finden werde.“ 


Lukas Schmid ein Ratse! 


Im Kern ist The Sojourn ein simpler Spaß. Tat- 
sáchlich stehen die verschiedenen Puzzle-Ele- 
mente oft für sich, erst im spáteren Verlauf sollen 
unterschiedliche Arten von Kopfnüssen direkter 
verwoben werden. Und trotzdem stand ich beim 
Anspielen des Öfteren orientierungslos da und 
benötigte erste einige Minuten, bevor es „Klick“ 
machte und ich die Lösung für eine Knobelei vor 
Augen hatte. Das liegt wohl primär an der Tat- 
sache, dass The Sojourn einem kaum Marker gibt, 
also anzeigt, an welcher Stelle man sich befinden 
sollte, damit man jenen Effekt auslöst oder jenes 
Objekt richtig platzieren kann. Das ist sehr positiv, 
denn dadurch fühlt es sich noch befriedigender 
an, wenn man ein Rätsel schlussendlich gelöst hat. 
Ich freue mich auf jeden Fall auf den Titel, auch 
wenn ich inzwischen des „Atmosphäre über Hand- 
lung"-Ansatzes in Spielen dieser Art ein wenig 
überdrüssig bin. Das soll mich aber nur bedingt 
davon abhalten, Spaß mit The Sojourn zu haben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler besuchten uns im Büro in und hat- 
ten die PC-Version von The Sojourn im Gepäck, Die 
kommt nur via Epic Store. Ist uns aber wurst. Höhö! 


und LN 
„Schön gemachter Rätsel- ao 


Iceberg Interactive 


TERMIN 


20. September 2019 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 


des nächsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


eFootbal PES 2020 


„PES hat mein 
Fußball-Herz 
vollends zurück- 
erobert!“ 


Das neue PES lockt nicht nur mit Lizenzen von Bay- 
ern München, Juventus Turin und FC Barcelona, 
auch das Gameplay wurde weiter verfeinert. 


Ich hab ausgiebig die Demo von eFootball PES 
2020 gespielt — an den sperrigen Titel hab ich 
mich immer noch nicht gewöhnt. Schon im letz- 
ten Jahr bin ich nach langjähriger Abstinenz von 
FIFA zurück zu PES gewechselt. Ich habe diesen 
Wechsel nicht bereut. Mir gefällt das realistische, 
herausfordernde Gameplay von PES einfach besser 


Borderlands 3 


„Massig Loot, be- 
scheuerte Figu- 
ren — fast wie in 

der Redaktion." 


FIFA oder PES? Lizenzen oder Gameplay? Bundes- 
liga oder keine Bundesliga? Meine Wahl fällt auf: 
Borderlands 3. 


Natürlich werde ich ab Mitte September auch beide 
Fußball-Titel wieder ausgiebig spielen — FIFA immer 
mal wieder, PES ab dem Zeitpunkt, wo fleiBige Fans 
den Bundesliga-Patch zusammengestópselt haben. 
Aber das für mich spannendste Spiel des náchsten 
Monats ist Borderlands 3. Seit vielen Jahren warte ich 
schließlich schon darauf, dass Gearbox endlich einen 
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als das für meinen Geschmack zu simple Spiel bei 
FIFA. Auf die ganzen Modi und Karrieren pfeife ich 
ohnehin. Ich zocke ein Fußballspiel ausschließlich 
online, weil ich den Wettkampf mit menschlichen 
Spielern liebe. Dass ich in der Demo von PES 2020 
online zocken darf, hat mich daher sehr gefreut, 
auch wenn es in der Probierversion natürlich noch 
kein Ligensystem gibt. 

Überzeugt hat mich auch in diesem Jahr das 
Gameplay. Zum Beispiel fan- 
gen Spieler Pässe noch besser 
ab, vor allem, wenn sie aus 
einer bedrängten Situation 
heraus erfolgen. Dass mein Zu- 
spiel weniger genau ist, wenn 
ein Gegner an mir zerrt und ich 
nicht im Gleichgewicht bin, ist 
realistisch. Und diesen Realis- 
mus mag ich so an PES. Sich 
durch die komplette Abwehr 
zu dribbeln, ist somit ebenso 
wenig von Erfolg gekrönt wie 


neuen Teil der launigen Loot-Hatz hinterherschiebt. 
Zwar bin ich mit The Pre-Sequel nicht ganz warm ge- 
worden, aber das kann auch an mir liegen. Vielleicht 
gebe ich dem Titel in den nächsten Wochen noch mal 
eine Chance. Die ersten beiden Teile habe ich innig ge- 
liebt — das zugegebenermaßen sehr „rollenspielige“ 
Gunplay, der wundervolle Humor, die vielen Knarren, 
die großartigen Charaktere, die RPG-Elemente, das 
dreckig-abgedrehte Science-Fiction-Setting und na- 
türlich auch die mittlerweile 
als Loot-Shooter bekannte 
Grundmechanik. Auf all das 
freue ich mich auch im dritten 
Teil der Reihe, zudem dürften 
die unterschiedlichen Plane- 
ten noch einmal für mehr Ab- 
wechslung sorgen. Das Einzige, 
was mir aktuell noch etwas 
sauer aufstößt, ist die auf dem 
PC zeitlich exklusive Anbin- 
dung an den Epic Games Store. 
Nicht, dass mich der Store an 


Flanken aus dem Halbfeld. Stattdessen muss ich mir 
Gedanken machen, wie ich meinen Gegner ausspie- 
len und zu Torchancen kommen will und kann nicht 
einfach mit dem Kopf durch die Wand. Allerdings 
ist PES 2020 längst nicht perfekt. So pfeifen die 
Schiedsrichter fast jeden intensiven Zweikampf ab 
und beurteilen die Situation auch schon mal falsch. 
Daran wird allerdings bereits gearbeitet, wie uns die 
PES-Macher mitgeteilt haben. 


Wie präzise ein Zuspiel erfolgt, hängt auch dation.» 
ab, ob man den Ра$$ aus der Bedrängnis abgibt) | 


sich noch sonderlich stört — allein schon aus berufli- 
chen Gründen habe ich natürlich einen Account dort. 
Nein, vielmehr vermisse ich zig Komfort-Funktionen, 
an die ich mich bei Steam über die Jahre hinweg ge- 
wöhnt habe: Achievements, Profile, User-Wertungen 
(ich kann ja auch nicht alles kennen), Workshop-An- 
bindung. Zudem finde ich den Epic Store fast schon 
übertrieben unübersichtlich. Naja, zock ich den Titel 
einfach auf der PS4 und spar mir das Ganze. Ha! 


Wahrscheinlich lässt dieses | Monster-Vieh ein пого Cat Gewehr "as i 


Torchlight 2 


„lorchlight 2 
sollte kein 
Hack'n'Slay- 
Fan verpassen." 


Matthias Dammes 


Es muss nicht immer das Neueste vom Neuen sein. 
Manchmal freue ich mich auch, wenn es ein paar Klas- 
siker auf die PS4 schaffen. So auch mit Torchlight 2. 


Die Veróffentlichung des ürsprünglich nur für PC 
erschienenen Action-Rollenspiels liegt inzwischen 
ganze sieben Jahre zurück. Damals trat der Titel 
mutig gegen das im gleichen Jahr erschienene Dia- 
blo 3 in den direkten Konkurrenzkampf. Verstecken 
musste sich das Spiel vor dem grofien Namen aber 
nicht. Immerhin bestanden die damaligen Entwickler 


Genre: Action-Rollenspiel || Entwickler: Runic Games/Panic Button || Hersteller: Perfect World Entertainment || Tei 


The Surge 2 


,ochon beim An- 
spielen hatte ich 
‘eine Menge Spaß. 
Ich freue mich auf 
den Test!“ 


Das erste The Surge war zwar nicht perfekt, doch mir 
hat das deutsche „Sci-Fi-Souls“ trotzdem prima gefal- 
len! Der Nachfolger bessert an den richtigen Stellen 
nach — und kónnte damit voll ins Schwarze treffen. 


Auf den ersten Blick macht das zweite The Surge 
nicht viel anders als der Vorgánger. Blickt man aber 
ein wenig unter die Haube, merkt man, dass das Team 
von Deck 13 an wichtigen Schrauben gedreht hat. So 
spielt der deutsche Mix aus Sci-Fi und Dark Souls nun 
in einem großen, verwinkelten Stadtgebiet, das sich 


Runic Games mit Max Schaefer und anderen aus er- 
fahrenen Diablo-Veteranen. Entsprechend hatte ich 
auch sehr viel Spaß mit Torchlight 2. Es ist mir als 
ein Genre-Vertreter in Erinnerung geblieben, der vor 
allem mit einem hervorragenden Spielfluss und ab- 
wechslungsreichen Levels begeistern konnte. Hinzu 
kamen tolle Features wie der tierische Begleiter und 
jede Menge abgefahrene Gegenstände. Lediglich die 
Story und Quests lassen zu wünschen übrig, stehen 
bei so einem Hack'n'Slay aber 
auch eher an zweiter Stelle. 
Ich freue mich auf jeden Fall, 
auf der PS4 jetzt noch einmal 
auf Beutejagd zu gehen und 
meine Helden zu entwickeln. 
Dass Action-Rollenspiele auch 
hervorragend auf der Konsole 
funktionieren kónnen, hat ja 
ebenfalls der groBe Bruder ^ 
Diablo 3 bereits bewiesen. 
Damit das auch bei Torch- 
light 2 gelingt, haben die für 


» 


in verschiedenste Levels verzweigt, darunter ein her- 
untergekommener Industriehafen oder ein sattgrüner 
Stadtpark. In den Kämpfen sorgt eine neue Blockme- 
chanik mit Richtungsauswahl für mehr Anspruch, au- 
Berdem wurden Details wie die Flugdrohne oder das 
Heilungssystem überarbeitet. The Surge 2 soll außer- 
dem deutlich größer als der Vorgänger ausfallen und 
wesentlich mehr Bosskämpfe bieten. Die Entwickler 
legen großen Wert darauf, frustrierende Spitzen im 
Schwierigkeitsgrad zu vermei- 
den, das Balancing soll fairer 
ausfallen, ohne das fordernde 
Gameplay zu verwässern. Dies- 
mal soll es auch deutlich mehr 
Quests, Dialoge und Charakte- 
re geben, euren Charakter dürft 
ihr sogar in einem soliden Editor 
selbst zusammenbasteln. Der 
einzige Haken daran: Euer Held 
oder eure Heldin ist diesmal 
nicht vertont. Die restlichen 
Stärken von The Surge bleiben 


Г 
ET 
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Genre: Action-Rollenspiel || Entwickler: Deck 13 || Hersteller: Focus Home Entertainment || Term 
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die Portierung verantwortlichen Entwickler von Panic 
Button die Benutzeroberfläche komplett überarbei- 
tet. Ein neues Zielsystem wurde entwickelt und eine 
eingängige Steuerung für den Dualshock-Controller 
entworfen. Ob den Machern das gut gelungen ist, 
muss sich ab Anfang September im Test herausstel- 
len. Sicher ist aber, dass Torchlight 2 auf der PS4 
natürlich auch über die Koop-Funktionalitáten des 
Originals verfügt. | 


Massig Gegner verkloppen und Loot einsammeln. Torchlight 2 
hat alle Zutaten des klassischen ARPG-Rezepts. 


3. September 2019 


aber komplett erhalten: Wie im ersten Teil erwarten 
euch intensive, brutale Nahkämpfe, die mit wuchtigen 
Waffen und sattem Trefferfeedback überzeugen. Von 
besiegten Feinden schlagt ihr wie gewohnt Körperteile 
ab, mit denen ihr euch im Laufe der Zeit neue, immer 
mächtigere Rüstungssets zusammenfarmt. Das funk- 
tioniert genau wie im Vorgänger und verspricht schon 
jetzt eine motivierende Beutejagd, die diesmal noch 
umfangreicher ausfallen soll als im ersten Teil. D 


Wie im Vorgánger müsst ihr besiegten Gegnern Körperteile ` 
und Waffen abschlagen, um neue Ausrüstung zu erhalten: 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` ` 


Monster Hunter World: Iceborne 
Genre: Action-RPG 

Entwickler: Capcom 

Hersteller: Capcom 

Termin: 6. September 2019 


eFootball PES 2020 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: PES Productions 
Hersteller: Konami 

Termin: 10. September 2019 


Borderlands 3 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Gearbox 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 13. September 2019 


The Surge 2 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Deck 13 

Hersteller: Focus Home Interactive 
Termin: 24. September 2019 


FIFA 20 

Genre: Fußballsimulation 
Entwickler: EA 

Hersteller: EA 

Termin: 27. September 2019 


Code Vein 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Bandai Namco Studios 
Hersteller: Bandai Namco Entert. 
Termin: 27. September 2019 


Ghost Recon Breakpoint 
Genre: Taktik-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Paris 
Hersteller: Ubisoft 
Termin: 4. Oktober 2019 


Grid 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 11. Oktober 2019 


Call of Duty: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Infinity Ward 
Hersteller: Activision 

Termin: 25. Oktober 2019 


The Outer Worlds 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Obsidian Entertainment 
Hersteller: Private Division 

Termin: 25. Oktober 2019 
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digital lesen! 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmiiller // The Elder One 


Spielt gerade: WoW: BfA und Classic (PC), Apex Legends, 
Madden NFL 20, Control 


Schaute gerade: The Boys (großartig) 


Hört gerade: Borknagar - True North; Insomnium - Heart 
Like a Grave; Year of the Goat — Novis Orbis Terrarum Ordinis 


Und sonst: Ist froh, dass die Gamescom vorbei ist. Hinfahren 
konnte ich aufgrund der Heftproduktion eh nicht, also blieb eh 
nur ne stressige, verregnete (bah!) Produktionswoche übrig. 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Iron Man VR 


Katharina Pache // Football Referee 


Spielt gerade: The Messenger, Rez Infinite, Nuclear Throne, 
The Binding of Isaac, Monster Hunter World 


Hört gerade: Electric Wizard, Peter Perrett, The Dream 
Syndicate, Tool, The Black Angels, Welcome Inside the Brain 
Und sonst: fürchte ich schon den Tag, an dem ich die Kat- 
zen einpacken und zu ihrem vorübergehenden Urlaubsheim 
bringen muss. Es wird ihnen nicht gefallen. Und drei Wochen 
später wieder das Gleiche, nur in die andere Richtung. 
Top-Titel der Ausgabe: Monster Hunter World: Iceborne 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA | guess 


Matti Sandqvist // Sick Boy 


Spielt gerade: Unravel 2 und Rebel Galaxy: Outlaw 


Schaut gerade: The Boys und Preacher Season 4 
Liest gerade: Dead Man's Trousers von Irwine Welsh. Das 
glorreiche Ende der Trainspotting-Crew ist ein Fest. 


Und sonst: Der náchste Urlaub geht nach Finnland. Dort 
wartet schon ein Ferienhaus ganz ohne Strom auf mich, 
dafür aber mit einer Sauna am See – yay! 

Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 


Flop-Titel der Ausgabe: - Á Itt 


David Benke // Medium Well 


Spielt gerade: Detroit: Become Human, Madden NFL 20 
und Overcooked 2 im Online-Koop 


Schaut gerade: Random-Kram auf YouTube. Kann mich 
nicht dazu durchringen, eine neue Serie anzufangen 


Hört gerade: Room 5 feat. Oliver Cheatham — Make Luv 


Und sonst: Bin ich - um es mit den Worten des Kollegen 
Hannes Gehrling zu beschreiben — mal ordentlich eskaliert 
und habe mir zum Geburtstag ein gutes Roastbeef gegönnt. 


Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Modern Warfare 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Matthias Schöffel // Rückkoppler 


Liest gerade: Richard Houghton - Jimi Hendrix, The Day | 
Was There, Raymond Queneau - Zazie in der Metro 


Schaut gerade: Polar 
Hört gerade: Rush — Feedback (endlich auf Vinyl ergattert) 


Und sonst: Direkt über mir, auf dem Dachboden, verlustiert 
sich des Nachts mal wieder Getier. Es wird wohl der Marder 
sein und der mag keinen Lärm. Ich weiß also, was zu tun ist: 
aufdrehen, z. B. Rush, bis das Feedback einsetzt. 

Top-Titel der Ausgabe: Control 


Flop-Titel der Ausgabe: Iron Man VR 


Maria Beyer-Fistrich // Boheme 


Spielt gerade: Man of Medan, Control 
Schaut gerade: In den Abgrund. 


Hört gerade: Meine Spotify-Playlists im neuen Auto. Die 
Welt ist so schön, wenn man nicht mehr auf zerkratzte CDs 
im Uralt-Radio angewiesen ist. 


Und sonst: Gamescom! Partytime! Exzellent! Puh ... 
anstrengend war's. Aber wie immer auch sehr schön. 


Top-Titel der Ausgabe: The Outer Worlds 
Flop-Titel der Ausgabe: Madden NFL 20 


Christian Dörre // Urlauber 
Spielt gerade: The Legend of Zelda: Breath of the Wild 
Schaut gerade: Narcos: Mexico 
Hört gerade: Slipknot — We are Not Your Kind 


Und sonst: Wenn ihr das lest, ist die Gamescom vorbei und 
Chris endlich im verdienten Urlaub. Es war aber bestimmt 
toll, euch beim Lesertreff kennengelernt zu haben. Übrigens: 
Ар dem 1. September gibt es neue Folgen von Spiele aus der 
letzten Reihe auf dem PC-Games-YouTube-Channel. 


Top-Titel der Ausgabe: Death Stranding 
Flop-Titel der Ausgabe: The Dark Pictures: Man of Medan 


Lukas Schmid // Onkel Lukas 
Spielt gerade: Control 
Schaut gerade: Free Solo 
Hört gerade: Wie immer kaum Musik. Fick se Süstem 


Und sonst: Kurz vor Redaktionsschluss dieser Ausgabe 
war ich in Österreich und konnte dort meinen frisch 
geschlüpften Neffen Ben das erste Mal kennenlernen. Ein 
süßer Knopf! Nicht so süß: Der Niflheim-Abschnitt in God of 
War. Meine Güte, was für ein riesiger Haufen Scheiße! 


Top-Titel der Ausgabe: Control 
Flop-Titel der Ausgabe: Monster-Hunter-Gedöns 


Maci Naeem Cheema // Der Neue 


Schaut gerade: Once Upon a Time in Hollywood. Will 
mehr ein Tarantino sein, als er tatsächlich ist. Geb ihm aber 
vielleicht noch eine zweite Chance. 


Hört gerade: Die neue Single „Polar Onion“ von Allah- 
Las (sehr geil!) 


Und sonst: Versucht nach erfolgreicher Olivenkonver- 
sion jetzt auch Horrorfilme lieben zu lernen. Aktueller 
Stand? Joa... 


Top-Titel der Ausgabe: The Outer Worlds 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Dominik Bache // Hnmmmmmmmm! 
Spielt gerade: Yakuza 3 Remastered, WoW Classic 


Schaut gerade: Derry Girls, Mindhunter, An Evening with 
Beverly Luff Linn 


Hört gerade: Dr. Dre, Janis Joplin 


Und sonst: Freu mich schon wie ein kleines Kind auf den 
Urlaub in Japan. Dort werde ich Land und Leute kennen- 
lernen und die Kultur genießen... Neeeeee, ich fress mich 
lieber unglaublich fett! 

Top-Titel der Ausgabe: Control 


Flop-Titel der Ausgabe: The Outer Worlds 
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ACTION-ADVENTURE | New York, 
Heimat des Khlav Kalash und des 
Trump Towers, den zu übersehen 
leider so gut wie unmóglich ist. An- 
ders das Federal Bureau of Control 
in Control: Nachdem sie aus per- 
sónlichen Gründen, die wir an die- 
ser Stelle freilich nicht spoilern wol- 
len, ihr Leben lang danach auf der 
Suche war, gelangt Protagonistin 
Jesse Faden zu Beginn des Aben- 
teuers endlich in die gut versteck- 
ten Hallen der Einrichtung. Doch 
die junge Frau war nicht einfach 
zu doof, im Telefonbuch nachzu- 


gucken: Das auch als „Altes Haus“ 
bezeichnete Gebäude wurde auf 
übernatürliche Art und Weise ver- 
steckt. Wenig verwunderlich also, 
dass hier auch ansonsten wenig 
mit rechten Dingen zugeht. Als wir 
in Jesses Gestalt über die Schwel- 
le der Behórde treten, die sich der 
Erforschung und Kontrolle paranor- 
maler Elemente verschrieben hat, 
merken wir schnell, dass hier eini- 
ges im Argen liegt. Eine bósartige 
Entität namens das „Zischen“ hat 
die Kontrolle über das weitláufige 
Büro übernommen, mordet fróhlich 


vor sich hin und verwandelt diejeni- 
gen, die nicht sterben, entweder in 
willenlose Sklaven oder schweben- 
de Kórper, die für eine Innendeko 
der etwas anderen Art sorgen. Da- 
mit nicht genug, stolpert Jesse als- 
bald auch noch über den Kórper 
des Direktors der Einrichtung, der 
sich mit seiner Waffe selbst ins Jen- 
seits befórdert hat. Als sie die selt- 
sam geformte Pistole angreift, be- 
kommt sie eine Art Halluzination 
und ist auf einmal an des Verbliche- 
nen Statt die Direktorin der Behór- 
de. Tja, so schnell kann es gehen. 


Ф KÖHLSCHEANK-DIENST 
Finde einen Weg, Den ийле Diana under Malo zu 
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Nach Max Panye, Alan Wake und Quantum Break hebt das finnische Studio 
Remedy Entertainment mit Control sein neues Baby aus der Taufe. Wie gut 
ist der Mystery-Trip mit ausgepràgten Metroidvania-Elementen geworden? 


Storylust, Lesefrust 

Nein, eine zu simple Prämisse 
kann man Control nicht vorwerfen. 
Die Geschichte, die sich daraus 
entwickelt, lebt von ungewóhnli- 
chen Ereignissen und starken Mo- 
menten. Allerdings, so stilvoll sie 
auch inszeniert ist, leidet sie unter 
teils stark spürbaren Pacing-Pro- 
blemen. Einige Elemente werden 
bis zum Erbechen erklärt, andere 
kurz abgehandelt und oft genug 
kratzt man sich am Kopf, weil Plot 
Twists auf den ersten Blick wenig 
Sinn ergeben. Atmosphárisch wird 


|. 
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Nicht alles, was im Federal Bureau of Control passiert, wird erklärt, für 
unseren Geschmack aber etwas zu viel. Das nagt am Mysterygefühl. 
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Dle Nebenaufgaben laufen selten auf „Sammle x mal Gegenstand y“ 
hinaus. Meist beinhalten sie coole Aufgaben und sogar optionale Bosse. 
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M ESICHT DES FEINDES 


e nach dem Diaprojektor, einem Objekt d 
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Spätestens, sobald man zu schweben gelernt hat, wandeln sich die Kämpfe 
zu einem brutalen E Ballett, bei dem die Offensive im Mittelpunkt steht. 


EA 


viel geboten und die Mischung 
aus Mystery und leichten Horror- 
elementen funktioniert klasse. Ei- 
nen Handlungsmeilenstein soll- 
te man sich aber nicht erwarten. 
In Sachen Lore kann sich der Ti- 
tel aber definitiv sehen lassen und 
meint es fast zu gut: Wahre Un- 
mengen an Textdokumenten, Vi- 
deoaufzeichnungen (mit realen 
Schauspielern, was einen ein we- 
nig aus der Stimmung reißt) und 
Audiofiles erlauben interessier- 
ten Naturen extrem detaillier- 
te Einblicke in die Hintergrün- 
de der Handlung und Welt. Das 
führt dazu, dass man theoretisch 
stundenlang nur damit zubringen 
kann, herumzustehen und zu le- 
sen beziehungsweise zuzuhóren, 
was dem Pacing weiterhin scha- 
det. Zusátzlich wird fast schon zu 
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viel erklärt. Mystery lebt auch da- 
von, dass nicht jeder Baustein der 
Erzáhlung genau zu fassen ist. In 
der Welt von Control, die vom Un- 
erklárlichen durchsetzt ist, bleibt 
aber kaum eine Frage unbeant- 
wortet, wenn man bereit ist, die 
Zeit zu investieren. Das schadet 
der Atmosphäre geringfügig. 


Dann lieber taub 

Aber keineswegs so sehr wie die 
deutsche Sprachausgabe! Wir sa- 
gen es frei heraus: Auch wenn 
man des Englischen nicht mách- 
tig ist, sollte man sich einen Gefal- 
len tun und das Spiel auf Englisch 
stellen und mit Untertiteln leben. 
Die deutschen Sprecher sind fast 
durch die Bank monoton, betonen 
Sátze vóllig willkürlich und hóren 
sich so unnatürlich an, dass man 


Dle Ästhetik des Abenteuers ist ungemein gut gelungen. Das Büro, das wir 
erforschen, wirkt einerseits ie ein echter Ort, andererseits reichlich surreal. 
pe 
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sich fast an selige Metal-Gear-So- 
lid-Zeiten auf der PS1 erinnert 
fühlt. Kurz gesagt, die deutsche 
Snychro ist ein Graus und verein- 
zelte passable — nicht gute — Spre- 
cher wie jene von Heldin Jesse rei- 
Ben es nicht raus. Da passt es gut, 
dass auf Lippensynchronitát voll- 
kommen gepfiffen wurde. Das Ge- 
sagte passt zu keinem Zeitpunkt 
auch nur ansatzweise zu den Be- 
wegungen der virtuellen Münder 
der Figuren. Auf Englisch hingegen 
ist das kein Problem und die Voice 
Actors machen ihre Sache bis auf 
wenige Ausnahmen anstándig. 


Büroalltag 

Nach all der harschen Kritik wol- 
len wir uns nun aber dem Positiven 
zuwenden, denn davon gibt es in 
Control auch reichlich. Im Grunde 


Schnellreise 


haben wir es bei Control mit einem 
3D-Metroidvania zu tun. Das heißt 
also, dass uns in Gestalt des Fe- 
deral Bureau of Investigation eine 
semi-offene Welt erwartet, in der 
uns zu Beginn nur ein begrenzter 
Bereich zugänglich ist. Nach und 
nach erlernen wir unterschiedli- 
che Fáhigkeiten, mit denen wir in 
bereits besuchte Gebiete zurück- 
kehren und von dort aus in bis 
dahin unzugángliche Areale vor- 
dringen kónnen. AuBerdem sind 
viele Bereiche durch Code-Kar- 
ten mit unterschiedlichen Sicher- 
heitsstufen verschlossen, die wir 
im Verlauf der Geschehnisse nach 
und nach erhalten. Dankenswer- 
terweise ist im Verlauf der Hand- 
lung aber nur wenig Backtracking 
notwendig. Hier wird meist sinn- 
voll mit Shortcuts gearbeitet und 


Die Map des Spiels st leider vóllig unbrauchbar. Ebenen laufen ineinander, ° 
wir kónnen nicht zwischen Gebieten umschalten und sie ist sogar verbuggt. 
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Besessene Objekte wie diesen Kühlschrank finden wir in der Spielwelt allenthalben. 


Geraten sie außer Kontrolle, ist es unsere Aufgabe, ihnen das Zischen auszutreiben. 


wir werden auf einer relativ logi- 
schen Route durch die Ereignisse 
geführt. Ausführliches Erforschen 
ist vor allem im Rahmen der zahl- 
reichen Nebenmissionen notwen- 
dig. Die Hauptaufgaben sind fast 
durchgángig interessant gestaltet 
und schicken uns an interessan- 
te Orte innerhalb der Spielwelt. 
Trotz der zugrundeliegenden Bü- 
rothematik wird dank spezieller 
Abschnitte wie einem Steinbruch, 
einer von einer Art Pilz befallenen 
Abteilung und der dauernden Ver- 
änderungen der Umgebung durch 
übernatürliche Elemente viel Ab- 
wechslung geboten. Wandernde 
Wände, gruselig und bewusst un- 
natürlich beleuchtete Areale und 
das Gefühl, dass die Gefahr hinter 
jeder Ecke lauern kónnte, sorgen 
für eine wohlige Gánsehaut. 


Die talentierte Miss Faden 

Spielerisch erwarten uns zum ei- 
nen allerlei Umgebungsrätsel. 
Dann gilt es, Stromgeneratoren 
in Maschinen einzusetzen, um sie 
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Unsere telekinetischen Fähigkeiten benötigen wir nicht nur in Kämpfen, i 
sondern auch für Umgebungsrátsel wie den Transport dieser Generatoren. 
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wieder zum Laufen zu bringen. 
Oder wir müssen Codes auf Com- 
putermonitoren knacken, um ver- 
schlossene Türen zu óffnen. Oft 
genug sind uns unsere überna- 
türlichen Kráfte hierbei von Nut- 
zen. Früh lernen wir, mit Teleki- 
nese auch relativ große Objekte 
mühelos durch die Gegend zu be- 
wegen. Spáter kommen Talente 
wie die Móglichkeit, blitzschnell 
mehrere Meter nach vorne zu zi- 
schen oder sogar kurzzeitig zu 
fliegen respektive zu schweben, 
dazu. Auch wenn das Portfolio an 
erlernten Fähigkeiten nicht riesig 
ist, werden die vorhandenen sehr 
gut und ausgiebig genutzt. 


Schweben, schießen, Spaß haben 
Zum anderen geht es in zahlrei- 
chen Kämpfen zur Sache — und 
die sind definitiv der Fokus des 
Abenteuers. Das ist allerdings gut 
so, denn sie machen richtig viel 
Spaß! Einerseits agieren wir in den 
Gefechten mit besagter Pistole 
des ehemaligen Direktors. Anstatt 
auf Munition und Nachladen zu 
setzen, ist es bei der übernatürli- 
chen Waffe nach dem Verballern 
unserer Munition einfach nur not- 
wendig, kurz zu warten, um wie- 
der vollen Zugriff auf sie zu erhal- 
ten. Später finden wir Baupläne 
für Modifikationen, die es erlau- 
ben, unsere Kanone auf Knopf- 


druck zu verändern. Dann agiert 
sie als Maschinengewehr, Schrot- 
flinte oder sogar Granatenwerfer. 
Andererseits verfügen wir eben 
über unsere einzigartigen Talen- 
te. Mit Blick auf unsere sich nach 
wenigen Sekunden regenerieren- 
de Ausdauer können wir über die 
Schlachtfelder schweben, Objek- 
te auf Gegner oder diese selbst 
durch die Gegend pfeffern, Wider- 
sacher temporär auf unsere Sei- 
te ziehen und noch viel mehr. Aus 
diesem Zusammenspiel zwischen 
klassischer Balleraction und Jes- 
ses übernatürlichen Talenten er- 
gibt sich ein wahres Kampfbal- 
lett, das einfach unverschämt viel 
Spaß macht. Dabei erfindet Con- 
trol das Kampfsystemrad keines- 
wegs neu. Es setzt bekannte Me- 
chaniken aber so gut um und 
verbindet sie so effektiv, dass ei- 
nem sogar das hundertste Ge- 
fecht noch Freude bereitet. 


Karten-Kalamitäten 

All diese positiven Aspekte kom- 
men auch in den Nebenaufga- 
ben zu tragen. Bei denen handelt 
es sich kaum jemals um plumpe 
Sammelquest. Nein, meist ste- 
cken eigene, kleine Handlungen 
und Abstecher in Areale der Spiel- 
welt dahinter, die extra für diese 
Zusatzaufgaben geschaffen wur- 
den. Sogar einige optionale Bos- 
se verstecken sich hinter diesen 
Missionen. Sehr lobenswert! Blöd 
nur, dass wir uns auf den Weg zu 


Die deutsche Stimme von Jesse Faden macht ihre Arbeit okay. Damit stellt sie 
aber eine Ausnahme dar, denn die meisten Sprecher sind einfach furchtbar. 
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"An den Anblick über unserem Kopf schwebender Menschen gewöhnt man sich schnell. 


Dieses Phänomen ist eine Auswirkung der paranormalen Ereignisse in der Spielwelt. 
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den unterschiedlichen Heraus- 
forderungen des Öfteren verirren 
werden. Die Übersichtskarte, die 
wir jederzeit einblenden können, 
wurde nämlich vollkommen in den 
Sand gesetzt. Nicht nur, dass wir 
nicht zwischen den verschiede- 
nen Arealen und Ebenen umschal- 
ten können, sie ist zusätzlich noch 
völlig verbuggt. Ständig werden le- 
diglich die Icons eingeblendet und 
sie spinnt herum. Aber auch dann, 
wenn sie funktioniert, ist sie der 
Übersichtlichkeit kaum förderlich. 
In Verbindung mit den sehr ver- 
zweigten Gebieten und den häufig 
ziemlich gut versteckten Questzie- 
len ist das leider sehr nervig. 


Unfreiwilliger Bürosport 

Ebenfalls störend sind die ungüns- 
tig gesetzten Checkpoints. Seg- 
nen wir das virtuelle Zeitliche, wer- 
den wir an Knotenpunkte gesetzt, 
die sich überall in der Welt befin- 
den. Sie dienen auch als Schnell- 
reisepunkte. Allerdings hätten wir 
uns häufig gewünscht, dass wir 
nach einem Ableben einfach wieder 


^4 N 
Was hat es mit dem seltsamen Hausmeister namens Ahti auf sich? Er scheint auf jeden 
Fall mehr über die übernatürlichen Vorgänge zu wissen, als er zu sagen bereit ist. 
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am Eingang des aktuell besuchten 
Raumes starten. Stattdessen müs- 
sen wir oft lange Wegstrecken noch 
einmal laufen, inklusive respawnter 
Feinde auf dem Weg. Das ist für ein 
Souls-like tauglich, aber nicht für 
ein Spiel wie Control, das insgesamt 
eher auf der einfachen Seite wan- 
delt. Hier ist es einfach schlechtes 
Spieldesign. Eher Geschmacksache 
ist die Tatsache, dass Contral dank 
unzähliger zufällig generierter Up- 
grades für unsere Waffen und Jes- 
ses Statuswerte sowie ein simples 
Craftingsystem entfernt an Loots- 
hooter wie Destiny oder Border- 
lands erinnert. Wir fanden dieses 
Designelement nicht per se stö- 
rend, aber auch nicht, dass es das 
Spielgefühl bereichert hätte. 


Licht und Schatten 

Lob und Kritik gleichermaßen — 
das gilt in Control auch bezüglich 
der Technik. Prinzipiell sieht Con- 
trol gut aus. Vor allem das Spiel 
von Licht und Schatten, die Effek- 
te und die Animationen von Jesse 
und den Feinden gefallen uns. Die 
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Wer hatt’s gedacht? Control ist nicht nur ein Metroidvania, sondern setzt auch 
auf Loot à Іа Destiny. Damit verbessern wir unsere Waffen und Jesse selbst. 


Welt wirkt in sich stimmig und es 
ist offensichtlich, dass die Entwick- 
ler mit einer bestimmten Intention 
an ihre Gestaltung herangegangen 
sind. Die Mischung aus kühler Bü- 
roásthetik und den wahnwitzigen 
Geschehnissen darin gefällt uns. 
Dem gegenüber stehen aber un- 
saubere Kantenglättung, sehr hól- 
zerne Gesichtsanimationen und 
teils derbe Ruckler, wenn mal viel 
auf dem Bildschirm los ist. Lob 
und Kritik gleichermaBen wollen 
wir auch dem Spiel in seiner Ge- 
samtheit aussprechen. Es krankt 
leider selbst bezüglich der gelun- 
genen Aspekte an einigen Stellen 
und vermeidbare Designpatzer wie 
die Map-Bugs nerven. Hoffentlich 
wird hier zumindest teilweise per 
Patch nachgebessert, Diese Mán- 
gel verhindern den Aufstieg des 
Spiels in die höchsten Qualitäts- 
spháren. Dennoch macht Control 
gleichzeitig so viel richtig, dass wir 
das Federal Bureau of Control wohl 
nicht verlassen werden, bis wir ihm 
auch sein letztes Geheimnis ent- 
rissen haben. 


LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Trotz einiger vermeidba- 
rer Makel ein sehr unter- 


> 


haltsames Abenteuer.“ 
Lukas Schmid Con-Troll 


Ich habe mich seit der Ankündigung sehr auf 
Control gefreut, weil mich die Welt und die 
‚Atmosphäre einfach sehr angesprochen haben. 
Irgendwie hatte ich aber auch immer die Be- 
fürchtung im Hinterkopf, dass sich hinter dieser 
Hülle „пиг“ ein gutes Spiel verbergen kónnte. So ist 
es schlussendlich auch gekommen und beim Test 
wurde mein Spaß immer wieder durch unnötige 
Makel getrübt. Warum sind die Checkpoints so doof 
gesetzt? Warum verirre ich mich regelmäßig, weil 
die Map so überhaupt nix taugt? Und warum ist die 
deutsche Synchro gar so miserabel? Allerdings, so 
wie das Spiel über Schwáchen verfügt, so gleicht 
es sie durch Stárken wie die Atmospháre und die 
brillanten Kámpfe, die einfach verboten viel SpaB 
machen, wieder aus. Insofern: Zum Meisterwerk 
reicht's nicht, ein gelungenes und sehr eigenstän- 
diges Mystery-Abenteuer ist Control aber allemal. 


Glaubwürdig gestaltete Welt 
Ungemein spaßige Kämpfe 
Viele interessante Fähigkeiten 
Ansprechende Grafik 
Tiefgründige Lore 
Gelungene Atmosphäre 
Viel zu entdecken 
Nebenaufgaben mit Substanz 
@ Verworren erzählte Handlung 
@ Etwas seltsames Pacing 
@ Absolut unbrauchbare Map 
@ Miserable deutsche Sprecher 
@ Ungünstig gesetzte Checkpoints 


Infos 
TERMIN о... 27, August 2019 


ab 16 Jahren 


mne 


CKLER Remedy Entertainment 
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Eine Gruppe von fünf Leuten schippert ihrem Unglück entgegen. 
Gehen alle drauf, keiner oder doch nur ein paar? Es liegt ganz an euch! 


ADVENTURE | Es ist zwar noch 
ein bisschen Zeit bis Halloween, 
aber ein wenig Horror kann auch in 
den Sommermonaten nicht scha- 
den! Seit 30. August 2019 ist der 
erste Teil der Dark Pictures Antho- 
logy für PC, PS4 und Xbox One er- 
hältlich. Das Spiel hört auf den Ti- 
tel Man of Medan und ist von den 
Until-Dawn-Machern Supermassi- 
ve Games. Und so müsst ihr euch 
das Adventure auch ungefähr vor- 
stellen. Mit einer Gruppe von fünf 
Leuten, von denen ihr jeden steu- 
ert, landet ihr auf einem riesigen 
Schiff in der Mitte des Ozeans, das 
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offensichtlich verlassen ist. Wir 
wollen nicht spoilern, wie ihr in die- 
se prekäre Situation geratet, doch 
die Aufgabe ist, es wieder von dem 
Dampfer runter zu schaffen. Lei- 
der sind die Charaktere kurz ge- 
sagt ziemlich uninteressant und 
obwohl ihre Beziehungen unterei- 
nander wichtig für den Verlauf der 
Handlung sind, kommt nicht wirk- 
lich viel Motivation auf, die Figuren 
kennenzulernen. Die Geschich- 
te des Schiffs und die Hintergrün- 
de darüber, was dort passiert sein 
könnte, werden zwar gut erzählt 
und es gibt auch spannende Wen- 


NICHTS SAGEN 


N" BERG 
Eure Entscheidungen formen das ganze Spiel. Ihr wählt ünd" S” 
bekommt entweder gleich oder viel später die Rechnung dafür! 


depunkte, doch auf lange Sicht ist 
kaum Motivation vorhanden, vo- 
ranzuschreiten. Sind es Geister? 
Zombies? Oder doch ein Experi- 
ment, das fürchterlich schiefge- 
gangen ist? 


Wählt weise! 

Wie auch in Until Dawn ist das 
Gameplay sehr begrenzt. Ihr trefft 
Entscheidungen, die gewisse Aus- 
wirkungen haben. Das wird durch 
Kursrichtungen angezeigt, die sich 
ändern können, je nachdem, wo- 
für ihr euch entscheidet. Zunächst 
mag das vielleicht nicht so offen- 


The Dark Pictures: Man of Medan 


Die Toten sollte man ruhen lassen, sonst erheben sie sich noch. 


sichtlich sein, doch eine Wahl kann 
sich auch erst sehr spät im Spiel 
auswirken. Als Hilfe dienen euch 
da Bilder, die ihr in Man of Medan 
findet. Sie nehmen der Platz der 
Totems aus Until Dawn ein und 
zeigen euch Vorahnungen. Das 
sind quasi kurze Einblicke in zu- 
künftige Szenen. Wenn ihr gut auf- 
passt, könnt ihr später die richtige 
Wahl treffen, die vielleicht über Le- 
ben und Tod eines Charakters ent- 
scheidet. Auch Quick Time Events 
sind mal wieder mit von der Partie 
und ihr findet auf dem alten Kahn 
viele Geheimnisse — Dokumente 


Es gibt verschiedene QTEs. Einfach nur einen Knopf drücken oder wie hier 
einen Herzschlag per Knopfdruck nachahmen. Nicht so leicht, wie's aussieht! 
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Meinung 

„Weit weg von perfekt, 
aber für Fans trotzdem 
einen Blick wert!“ 
Paula Sprödefeld Kobold 


Wie ihr vielleicht bemerkt habt, teste ich nicht 
mehr so viel. Aber Man of Medan wollte ich mir 
nicht entgehen lassen, da ich Until Dawn schon 
sehr mochte. Deshalb bin ich auch etwas ent- 
täuscht, dass der neueste Titel von Supermassive 
Games nicht ganz an den Vorgänger rankommt. 
Die Geschichte ist gut erzählt und auch optisch 
spricht mich der erste Teil der Dark Pictures 
Anthology an. Doch die Charaktere sind so nichts- 
sagend, dass es mir ziemlich egal war, wenn sie 
verre... аһ... draufgegangen sind. Und das ist mir 
ziemlich oft passiert. Auch wenn ich die QTEs er- 
wischt habe! Unfair! Andererseits ist es auch nicht 
unbedingt gewünscht, dass man sich bei einer 
Kurzgeschichte so an die Figuren gebunden fühlt. 
Von daher kriegt Man of Medan von mir noch mal 
einen Vertrauensbonus, denn ich bin mir ziemlich 
Sicher, dass da noch was Spannendes kommt! 


Pro & Contra 


Man of Medan hat eine tolle LI 
Atmospháre, lebt aber auch durch 

diverse Jumpscares, die oftmals so 
grausig wie dieser daherkommen. Uarks! 


oder Notizen, die euch mehr Ein- 
blick geben, was vor Jahren auf 
dem Schiff passiert ist und warum 
die Crew verschwunden ist. Erin- 
nert ihr euch an den Psychiater aus 
Until Dawn? Auch in Man of Medan 
unterbricht ein unheimlicher Kerl 
die Handlung. Er sitzt in einer alten 
Bibliothek und nennt sich Kurator. 
Innerhalb der Handlung taucht er 
öfter auf, meist kurz vor einem ein- 
schneidenden Erlebnis oder Tod. 
Anders als der Psychiater beein- 
flusst er das Geschehen nicht, 
kann euch aber Hinweise geben. 
Es wirkt, als wáre er eine durchgán- 
gige Figur, die auch in den nächs- 
ten Teilen der Dark Pictures Antho- 
logy wieder auftaucht. 


Eingefroren und verloren 

Technisch lásst Man of Medan eini- 
ges zu wünschen übrig. Auf der nor- 
malen PS4 gibt es extreme Ruckler 
und teilweise sogar Freezes, die vor 
allem die Quick Time Events und 
zeitkritischen Entscheidungen ne- 
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gativ beeinflussen können. So fror 
uns das Bild wáhrend eines QTEs 
ein, wodurch einer unserer Cha- 
raktere draufging. Auf der PS4 Pro 
ist es besser, doch auch dort sind 
Ruckler vorhanden und das Nach- 
laden der Texturen fállt extrem 
auf. Auch das Steuern der Figuren 
ist eher stockend. Sie wirken beim 
Laufen steif und es ist schwierig, 
sie in den engen Schiffsinnenráu- 
men zu navigieren. In unserer Ver- 
sion gab es keine englische Verto- 
nung, lediglich die deutsche mit 
entsprechenden Untertiteln. Die 
Vertonungen sind okay, aber nicht 
grandios. Die Dialoge sind jedoch 
oft übersteuert und stimmen nicht 
immer mit den Untertiteln überein. 
Dafür sind Stimmung und Atmo- 
sphäre sehr passend für ein Horror- 
Adventure denn es herrscht eine 
Art Grund-Angespanntheit. 


Die Geister, die ich rief 


Wenn man Man of Medan als eine 
Kurzgeschichte mit offenem An- 
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Auf dem alten Kahn lassen sich viele Geheimnisse aufdecken. 
„Die wiederum bringen euch des Rätsels Lösung näher. 


fang und Ende betrachtet, dann 
ist es durchaus ein gutes Spiel. 
Die Stimmung ist gut, die Ge- 
schichte spannend. Trotzdem 
führen vor allem die technischen 
Probleme und die eher irrelevan- 
ten Charaktere zu mehr Frust als 
Spaß. Der Wiederspielwert ist je- 
doch unglaublich hoch. Wir haben 
beim Test allein drei Durchläufe 
gespielt, Man of Medan ist auch 
nur etwa vier bis fünf Stunden 
lang. Verschiedene Entscheidun- 
gen führten tatsächlich zu unter- 
schiedlichen Ergebnissen, obwohl 
wir es nicht geschafft haben, alle 
Charaktere draufgehen zu lassen. 
Wenn ihr Until Dawn also moch- 
tet, oder allgemein Fans von span- 
nenden Gruselgeschichten mit ho- 
hem Jumpscare-Aufkommen seid, 
dann solltet ihr Man of Medan auf 
jeden Fall eine Chance geben. Und 
die kommenden Geschichten sind 
bestimmt auch einen Blick wert. 
Wir warten auf jeden Fall schon 
gespannt darauf! PAULA SPRÖDEFELD 


СЭ Interessante Geschichte, die spannend 
erzählt wird 


СЭ Gute Horror-Stimmung, die sich durch 
das ganze Spiel zieht 


СЭ Sehr hoher Wiederspielwert 
© Szenenauswahl nach Ende des Spiels 


Technische Probleme: Ruckler, 
Freeze-Frames, Texturen laden nach 


Charaktere sind nicht sehr interessant 
Kitschige Dialoge 


Dialoge und Untertitel passen oft 
nicht zusammen 


Unpraktische Steuerung der Figuren 
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Hat das Treiben was mit Geistern zu tun? Ist ein satanischer Kult am Werk 
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Mit seinem neuen Spiel verpasst Entwickler Machine Games der Wolfen- 


stein-Reihe mal einen neuen Anstrich: Koop-Action und ein offeneres 
Missionsdesign. Aber passt das überhaupt? 


EGO-SHOOTER | Wir kauern auf 
einem Hügel in der staubigen Wüs- 
te von Texas inmitten von braunen 
Büscheln abgestorbenen Grases 
und den rostigen Überresten eines 
Kampfroboters. Unter dem immer 
dunkler werdenden Horizont ha- 
ben wir unsere Augen starr auf das 
Ziel gerichtet. Unser Fadenkreuz 
hat den Kopf genau im Visier, un- 
ser Finger den Abzug fest im Griff. 
Wir atmen noch einmal tief ein und 
die Zeit scheint für eine Sekunde 
stehenzubleiben. Dann erschüttert 
ein Schlag die gespenstige Stille. 
Wir haben gerade unseren ersten 
Abschuss in Wolfenstein: Young- 
blood verzeichnet. 


AUSRÜSTUNG 
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Gut, bei unserem Opfer han- 
delte es sich nur um ein einsames 
Dickhornschaf, das sich zu seinem 
Unglück in unser Jagdterritorium 
verirrt hatte. Dennoch fühlt sich 
dieser Moment nach einem echten 
Triumph an. Schließlich schlüpfen 
wir im neuesten Teil der Ego-Shoo- 
ter-Reihe aus dem Hause Bethes- 
da erstmals nicht mehr in die Haut 
des bekannten Serienhelden Wil- 
liam Joseph „BJ“ Blazkowicz. 
Stattdessen übernehmen wir die 
Kontrolle über seine eher weniger 
kriegserfahrenen Zwillingstóchter 
Jessie und Zofia. Oder besser ge- 
sagt: über eine Tochter. Denn wie 
sich mittlerweile herumgespro- 
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chen haben sollte, handelt es sich 
bei Wolfenstein: Youngblood um 
ein Koop-Abenteuer. Ihr zieht also 
zusammen mit einem Mitspieler 
(oder alternativ der KI) als tödli- 
ches Duo durch die Spielwelt und 
lasst es dabei ordentlich krachen — 
ganz nach váterlichem Vorbild. 


Arger im Doppelpack 

Auf euren alten Herrn müsst ihr al- 
lerdings nicht gänzlich verzichten. 
Der gute BJ spielt in der Geschich- 
te nämlich immer noch eine zen- 
trale Rolle: Zu Beginn der Acht- 
zigerjahre verschwindet er aus 
mysteriösen Gründen im besetzten 
Paris. Und weder Frau Anya noch 
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Freundin Grace Walker, mittler- 
weile zur FBl-Chefin des befreiten 
Amerika aufgestiegen, haben auch 
nur den Hauch einer Spur. Entspre- 
chend ergreift der eigene Nach- 
wuchs die Initiative und stürzt sich 
zusammen mit BFF Abby in ein wa- 
gemutiges Abenteuer in der fran- 
zósischen Hauptstadt. 

Bevor es losgeht, müsst ihr euch 
allerdings zunáchst einmal für eine 
der beiden Schwestern entschei- 
den. Diese spielt ihr dann für den 
Rest des Abenteuers. Selbst im 
Solo-Modus kónnt ihr nicht dyna- 
misch zwischen Jess und Soph 
hin- und herwechseln — was je- 
doch ernster klingt, als es tatsách- 
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T Einige Aktionen wie das Öffnen bestimmter Türen ı und Kisten lassen sich nur im À 
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Zu Spielbeginn müsst Thr euch für eine der beiden Blazkowicz-Schwestern entschei- 
den: Eure Wahl hat jedoch keine weitreichenden Auswirkungen auf das Gameplay. 
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Mit der Tarnfunktion eurer Motorrüstung werdet ihr kurz- 
zeitig unsichtbar und kónnt so lautlos Gegner erledigen. 
p p pu 
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lich ist. Anders als etwa noch іп 
unserer Vorschau beschrieben hat 
die Wahl des Charakters nàmlich 
keine spielerischen Auswirkungen. 
Darauf werdet ihr bereits explizit 
zu Spielbeginn hingewiesen. Bei- 
de Protagonistinnen kónnen die- 
selben Fáhigkeiten erlernen bzw. 
Waffen bei sich tragen. Der einzi- 
ge Unterschied liegt darin, dass ihr 
entweder mit einem Schrot- oder 
einem Sturmgewehr startet. 

Damit geht es zum Auftakt der 
Story erst einmal auf einen Zeppe- 
lin, wo ihr im Auftrag der französi- 
schen Resistance einen deutschen 
General erledigen sollt. Ihr fangt 
also direkt mal an zu ballern und 
kommt so schnell in den Rhythmus 
des Vorgängers zurück: Ihr springt, 
rutscht und rennt durch die Gän- 
ge, während ihr aus allen Roh- 
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‘Die berühmten n Katakomben v von Paris dienen euch als Operationsbasis. Hier 
É ` bekommt ihr von bes bestimmten NPCs. auch diverse Nebenmissionen aufge etragen. 1.20 


ren feuert. Auch Youngblood zeigt 
sich hier nur wenig zimperlich, was 
Gewaltdarstellung angeht. Mün- 
dungen rauchen, Blut spritzt und 
Kórperteile fliegen — das ist Treffer- 
feedback, wie wir es uns wün- 
schen. Neu ist lediglich die zu- 
sátzliche Stealth-Funktion eurer 
Motorrüstung, mit der ihr für eine 
gewisse Zeit lang unsichtbar wer- 
det. So ist es nun einfacher, Geg- 
ner mit Äxten und Messern leise 
auszuschalten. Das spart nicht nur 
wertvolle Munition, sondern auch 
jede Menge Ärger. 


Alarm! ALARM!! 

Wie in den Vorgängern sind näm- 
lich wieder Kommandanten auf 
dem Luftschiff verteilt, die bei 
Sichtkontakt Alarm auslösen so- 
wie Verstärkung anfordern, und 
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daher zuerst ausgeschaltet wer- 
den sollten. Das ist jedoch leichter 
gesagt als getan. Denn ihr Stand- 
punkt wird nun nicht mehr durch 
eine Entfernung am oberen Bild- 
schirmrand angezeigt, sondern 
nur noch durch ein orangefarbe- 
nes Rechteck auf eurer Minimap. 
So müsst ihr schon mal etwas su- 
chen, bis ihr den Obermotz gefun- 
den habt, und lauft dabei durch- 
aus Gefahr, entdeckt zu werden 
— auch wenn die KI hier und da 
noch immer ein paar Aussetzer 
hat. Ihr kónnt etwa unbemerkt ei- 
nen Gegner exekutieren, obwohl er 
nur zwei Meter von einem Kamera- 
den entfernt steht. 

Vorläufiger Höhepunkt des In- 
tros ist natürlich der Bosskampf 
gegen den General an Bord. Da- 
bei kommt eine neue Funktion von 


mn Фе Казат 
In Wolfenstein: Youngblood e erwarten euch e etwa 30 verschiedene Missionen. Eini- 


Wolfenstein: Youngblood zum Tra- 
gen. Neben Levels und Lebens- 
leisten verfügen eure Gegner nun 
auch über sogenannte Barrieren 
— also eine Art Panzerung, die ihr 
nur mit einem bestimmten Muni- 
tionstyp durchlöchern könnt. Das 
macht die Kämpfe noch takti- 
scher und anspruchsvoller, ihr soll- 
tet also stets auf eure Gesundheit 
und Rüstung achten. Die lässt sich 
übrigens nicht nur aufsammeln, 
sondern auch per Geste auffüllen. 
Gebt ihr eurer Schwester einen 
Daumen nach oben, sorgt das für 
einen ordentlichen Health-Schub. 
Von luftigen Höhen geht es 
dann in finstere Tiefen. Da Paris 
wie der Rest Europas noch immer 
unter der Kontrolle des Regimes 
steht (zumindest in der deutschen 
Version — doch dazu später mehr), 
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ge davon könnt ihr später er noch mal auf einem höheren Schwierigkeitsgrad spielen. 
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Bei der Gewaltdarstellung zeigt sich Wolfenstein: Young- 
blood wenig zimperlich. Hier fliegen Blut und Körperteile. 


baut ihr eure Basis in den berühm- 
ten Katakomben der Stadt auf. Wie 
in „Evas Hammer“ aus dem Vor- 
gänger stockt ihr dort eure Muniti- 
on auf, führt vereinzelte Gespräche 
und plant natürlich die nächsten 
Schritte. Wobei diese zu Beginn 
noch recht klein ausfallen. Um die 
Besatzer zu überwältigen, seid ihr 
noch lange nicht stark genug. Ihr 
müsst daher erst einmal „trainie- 
ren“, wie es JuJu — die Anführerin 
des Pariser Untergrunds — mög- 
lichst schmeichelhaft formuliert. 


Ici, c'est Paris 

Im Klartext erwartet euch nämlich 
Folgendes: Wie eure Gegner haben 
auch eure Hauptfiguren ein Level, 
das durch erledigte Feinde und 
Aufgaben steigt. Die meisten Sto- 
ry-Missionen sind allerdings erst 
ab einem bestimmten Rang wirk- 
lich spielbar, da ihr sonst direkt 
den Löffel abgebt. Heißt: Es gilt 
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also zunáchst einmal die Stadt zu 
erkunden und Nebenmissionen zu 
erledigen — die euch Figuren inner- 
halb der Basis anvertrauen —, um 
euch so stetig auf den groBen Coup 
vorzubereiten. Das hat teilweise 
schon ein wenig Grind-Charakter. 
Immerhin sind die vier verschie- 
denen Stadtteile von Paris, die ihr 
jeweils über die Metro erreicht und 
dann frei erkundet, schón anzu- 
schauen. Und die Aufgaben, die ihr 
dort erledigt, recht anspruchsvoll. 
Mal sollt ihr bestimmte Zielperso- 
nen beseitigen, mal Informationen 
beschaffen und mal eine Geisel 
retten — die dann wiederum ei- 
nen Schießstand in den Katakom- 
ben freischaltet. Viel Tiefgang oder 
Abwechslung dürft ihr aber nicht 
erwarten. Eure Missionen laufen 
ab einem gewissen Punkt oft nur 
noch aufs selbe hinaus. Zudem be- 
kommt ihr durch die recht begrenz- 
te Anzahl an Arealen häufig bereits 


‚Egal ob Fähigkeiten, Waffen oder Aussehen — beinahe jeder Aspekt eurer Hauptfi- 
gur lässt sich individuell anpassen. Manchmal auch im Austausch gegen Echtgeld. 
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besuchte Kulissen noch einmal zu 
Gesicht. Schade, denn die franzó- 
sische Hauptstadt mit ihren char- 
manten Cafés und Alleen weiß ei- 
gentlich zu überzeugen und kann 
dank der Doppelsprung-Funktion 
eurer Motorrüstung sogar vertikal 
erkundet werden. Indem ihr über 
Dácher und Balkone klettert, geht 
ihr Gegnern aus dem Weg, müsst 
von oben dann allerdings auch 
feststellen, wie leer die Spielwelt 
eigentlich ist. AuBer Regimesolda- 
ten ist keine Menschenseele unter- 
wegs. Abgesehen von Collectibles 
und Secrets gibt es kaum Gründe, 
die Stadt in ihrer Gänze zu erkun- 
den. Zumal die Orientierung ohne 
eine wirkliche Karte schon etwas 
schwerfállt. Wenn ihr euch nur mit- 
hilfe eines Missionsmarkers zu- 
rechtfindet sollt, der nicht mehr als 
die grobe Richtung und Entfernung 
eures Ziels angibt, landet ihr öfters 
mal in einer Sackgasse. 


Brüder und 
Өз Schwestern 
Habt ihr auf den Stra- 
Ben jedoch genug Erfah- 
moa m 
858 rung gesammelt, könnt 


ihr diese zur Charak- 
ter-Entwicklung nutzen. 
Mit Fertigkeitspunkten 
und Silbermünzen, die 
es für Nebenmissionen 
oder verstreut in der 
Spielwelt gibt, lassen 
2з sich für Jess und Soph 
2d Upgrades kaufen. Diese 
umfassen neue Funktio- 
10 nen für euren Anzug — 
wie den aus Wolfenstein 


2 bekannten Rammbock — aber 
auch zusátzliche Gesundheit, Rüs- 
tung oder Ausweichmoves. Sogar 
sogenannte Schübe lassen sich 
ingame erwerben. Dabei handelt 
es sich um temporáre Booster, die 
für zehn Minuten eure Fáhigkeiten 
verbessern. 

Auch eure Waffen dürft ihr nun 
nach Herzenslust modifizieren. 
Hattet ihr im Vorgänger nur die 
Wahl aus drei Aufsätzen je Schieß- 
prügel, stehen euch nun fünf ver- 
schiedene Kategorien mit je drei 
Verbesserungsoptionen zur Verfü- 
gung. Zudem levelt ihr die insge- 
samt neun Waffen (inklusive Bei- 
le und Messer) durch Abschüsse 
noch einmal separat auf, was euch 
zusätzliche Schadensboni und 
jede Menge Möglichkeiten zum 
Austoben bietet. 

All diese Upgrades werden spä- 
ter auch bitter nötig, wenn ihr in 
den großen Story-Missionen Ein- 
richtungen des Regimes — genannt 
„Brüder“ — überfallt. Das geht auf 
zwei Arten: Entweder stur durch 
die Haustür oder subtil durch den 
Hintereingang, sofern ihr genug 
Vorarbeit geleistet und beispiel- 
weise einen Geheimgang gefun- 
den habt. Ganz gleich für welchen 
Ansatz ihr euch jedoch entschei- 
det, am Ende läuft es ohnehin so 
ziemlich auf das Gleiche hinaus: 
Ihr müsst einen Wächter erledi- 
gen und einen Computer hacken — 
gleich viermal. Da die großen Bro- 
cken einiges einstecken können 
— und beinahe schon an die Bul- 
let-Sponges aus The Division erin- 
nern —, kommt spätestens hier der 
Punkt, an dem es euch mal zu Bo- 
den zwingt. Doch keine Sorge: Die 
Schwestern können einander wie- 
der auf die Beine helfen und selbst 
wenn ihr verblutet, verliert ihr zu- 
nächst einmal eines von drei ge- 
teilten Leben. Erst wenn diese alle 
verbraucht sind, ist eure Mission 
gescheitert und ihr müsst von vor- 
ne beginnen. 


Künstliche „Intelligenz“ 

Eure KlI-Mitspieler stoßen bei gro- 
ßen Gegnern ebenfalls an ihre 
Grenzen, da taktische Manöver 
wie Flankenangriffe mit ihnen ein- 
fach nicht möglich sind. Aber auch 
abseits der Bosse leistet sich euer 
computergesteuerter Koop-Part- 
ner mal den einen oder anderen 
Aussetzer. Etwa, wenn er euch vor 
seinen Füßen verbluten lässt und 
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sich lieber alleine mit einem ge- 
waltigen Panzerhund anlegt. Oder 
wenn ihr versucht, im Team eine 
Tür zu óffnen, aber erst darauf war- 
ten müsst, dass eure Schwester 
angedackelt kommt oder — noch 
besser — plótzlich wie teleportiert 
neben euch steht. Da kam bei uns 
die Frage auf, warum man nur Geg- 
ner markieren, der Kl aber keine 
Befehle geben kann. 

Auch im  Online-Koop (für 
den ihr übrigens zwingend ein 
Bethesda-Konto braucht) seid ihr 
nicht vor solchen Problemen ge- 
feit. Wenn ihr ein offenes Spiel hos- 
tet oder per Schnelleinstieg einer 
fremden Sitzung beitretet, kann es 
sein, dass ihr mit einem wenig ko- 
operativen oder kommunikativen 
Zeitgenossen  zusammengewür- 
felt werdet. Ansonsten funktioniert 
das Matchmaking aber gut, in der 
Regel bekommt ihr einen áhnlich 
starken Mitspieler zugeteilt. Zu- 
dem werden Charakter- und Waf- 
fen-Fortschritt der Sitzung gespei- 
chert. Am meisten Spaß macht 
Wolfenstein: Youngblood aber im- 
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Stärkere Gegner verfügen über eine EEG die ihr nur 
mit einer bestimmten Munitionsart durchbrechen könnt 
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Die Straßen von Paris sind durchaus hübsch "anzuschauen, wirken allerdings 
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mer noch mit einem Freund, den 
ihr als Besitzer der Deluxe Editi- 
on sogar per Buddy Pass zum Mit- 
spielen einladen kónnt — ohne jeg- 
liche Extrakosten. 


Die Qual der Wahl 

Apropos Extrakosten: In Young- 
blood erwartet euch diesmal 
auch ein Ingame-Shop, in dem 
ihr für Echtgeld Goldbarren kau- 
fen kónnt. Mit diesem lassen sich 
dann beispielsweise neue Helme 
oder Lackierungen für eure Mo- 
torrüstung erwerben. Diese Mikro- 
transaktionen sind allerdings rein 
optischer Natur und werden ei- 
nem nicht aufs Auge gedrückt. Es 
liegt also im eigenen Ermessen, ob 
man seine hart verdienten Euros 
in Vanity-Items investieren móch- 
te oder nicht. Áhnliches gilt für 
die Frage, zu welcher Version man 
denn nun am Ende greift. Schließ- 
lich wird Wolfenstein: Youngblood 
erstmals offiziell in zwei Ausfüh- 
rungen in Deutschland verfügbar 
sein. Neben der deutschen gibt es 
auch die internationale Fassung, in 
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Hallo, Hilfe?! Die KI eurer computergesteuerten Mitspieler lásst in manchen Momen- 
ten etwas zu wünschen übrig. Am besten spielt ihr Wolfenstein also mit einem Freund. 


der ihr auf deutsche Sprachaus- 
gabe oder Untertitel verzichten 
müsst. Im Gegenzug wurde dafür 
jedoch auch keinerlei Weltkriegs- 
symbolik zensiert. 

Das Spielgefühl bleibt in bei- 
den Fállen jedoch unverándert: 
Entwickler Machine Games lie- 
fert auch mit seinem neuesten Ti- 
tel ein vollkommen verrücktes Ac- 
tion-Feuerwerk ab, das ihr nun 
sogar zu zweit erleben kónnt. Die 
Geschichte bleibt während der 
nicht einmal zwölf Stunden zwar 
recht oberflächlich, stets linear 
und teils vorhersehbar. In Sachen 
Waffen oder Gegnern ist kaum ein 
Unterschied zum Vorgänger aus- 
zumachen und auch grafisch und 
technisch gibt es keinen Sprung 
nach vorne (die Ladezeiten betra- 
gen etwa zwischen fünf und 20 Se- 
kunden). Das Abenteuer rund um 
die Blazkowicz-Schwestern ist aber 
dennoch ein ordentlicher Vertreter 
der Wolfenstein-Reihe, der zumin- 
dest bei uns die Lust auf den hof- 
fentlich bald erscheinenden dritten 
Hauptteil geweckt hat. DAVID BENKE 
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Meinung 
»Kein The New 
Colossus — aber 
dennoch unterhaltsam" 
David Benke Volontar 


Ein vollwertiges Wolfenstein ist Youngblood 
im Endeffekt nicht geworden. Das war schon 
von Beginn an klar, schlieBlich wird der Titel ja 
auch nicht zum Vollpreis angeboten. Trotzdem 
lásst mich der Shooter hier und da ein wenig 
enttáuscht zurück — etwa beim Blick auf das 
ungenutzte Potenzial der offeneren Spielwelt, 
die oberflächliche Geschichte oder das 
abwechslungsarme Missionsdesign. Der Titel 
ballert aber trotzdem noch wie immer. Und 
jetzt sogar im Doppelpack. Alleine dafür kann 
man die knapp 30 Euro schon mal ruhig in die 
Hand nehmen. 


Knallharte Action 


Gelungene Shooter-Mechanik und tolles 
Trefferfeedback 


Umfangreiche Charakter- und Waffenan- 
passung 


d Gut funktionierender Koop-Modus 


Auch solo spielbar (wenn auch mit Ab- 
strichen) 


Hübsche Spielwelt 
@ Oberflächliche Story 


Ө Gezwungen coole, 
jugendliche Dialoge 


Ө Teils stupide KI ohne Befehl-Option 
Ө Bullet-Sponge-Gegner 

@ Leere Open World 

@ Keine Karte 

Ө Repetitives Missionsdesign 


Infos 
TERMIN ete 25. Juli 2019 
ШК a CO ab 18 Jahren 
PRES saa: ca. 30 Euro 
HERSTELLER ......................! Bethesda 
ENTWICKLER Machine Games 
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Age of Wonders: Planetfall 


Age of Wonders macht auf Sci-Fi! Werden wir auch im Weltall unsere Zivilisa- 
tion in ein goldenes Zeitalter führen? Und viel wichtiger: Haben wir dabei auch Spaß? 


STRATEGIE | Die Star Union ist Ge- 
schichte. Aus ihrem Zerfall gingen 
verschiedene Gruppierungen her- 
vor, die nun das Universum für sich 
beanspruchen wollen. Komman- 
dieren wir die Armeen des Syndi- 
kats, eines Zusammenschlusses 
der Adeligen, die durch das Impe- 
rium ihren Besitz verloren haben? 
Oder kámpfen wir vielleicht für die 
Vorhut, das Überbleibsel der Expe- 
ditionstruppen der Union? Age of 
Wonders: Planetfall bedient sich 
wie die Vorgänger einer Mischung 


aus Aufbaustrategie a la Civilization 
und dem Kampfsystem von XCOM 
2 und verfrachtet das Spiel in ein 
Sci-Fi-Universum. Doch bevor wir 
mit den anderen Völkern um die 
Vorherrschaft auf den verschiede- 
nen Planeten konkurrieren, sehen 
wir uns erst mal die Kampagne an. 


Kommandant der Vorhut 

Nach einem 200 Jahre langen 
Kryoschlaf erwachen wir, nur um 
unser ehemals blühendes Imperi- 
um in Schutt und Asche liegen zu 


Zu Beginn der Kampagne verfolgen wir die Geschichte der 
Vorhut unter Jack Gelder. Doch auch die anderen Zivilisa- 
tionen werden in verschiedenen Szenarien hervorgehoben. 
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sehen. Auf dem Planeten Leave-6 
herrscht vólliges Chaos. Die Trup- 
pen der Vorhut haben sich in kleine 
Fraktionen aufgeteilt und führen 
sowohl untereinander als auch ge- 
gen das Heer des Syndikats Krieg. 
Unsere Aufgabe ist es nun, entwe- 
der unsere diplomatischen Fáhig- 
keiten zu nutzen, um für Frieden zu 
sorgen, oder den Planeten einfach 
mit militárischer Stárke zu unter- 
werfen. All dies, um dem ehema- 
ligen Kónigreich wieder zu altem 
Glanz zu verhelfen. 


Hier und da beißen sich Ga- 
meplay und Story jedoch. Die Pa- 
ragon beispielsweise sind eine 
neutrale Fraktion, ähnlich der 
Stadtstaaten in der Civilizati- 
on-Reihe, die aus den Überresten 
der Herrscherkaste der Star Union 
hervorgegangen ist. Am Leben er- 
halten sie sich mit kybernetischen 
Implantaten und warten auf die 
Wiederherstellung der alten Ord- 
nung. Als treuer Soldat des Impe- 
riums ist es uns jedoch trotzdem 
möglich, ihnen den Krieg zu erklä- 


Insgesamt gibt es fünf neutrale NPC-Fraktionen, mit denen ihr euch 
im Spiel verbünden könnt. Für eine gute Beziehung erledigt ihr ver- 
schiedene Aufgaben und geht auf ihre sonstigen Forderungen ein. 
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ren. Das erkläre mal einer der Kai- 
serin. Neben den Abenteuern von 
Jack Gelder gibt es aber auch für 
die anderen Gruppierungen klei- 
ne Kampagnen, in denen wir mehr 
über die Geschichte der Star Uni- 
on und die verschiedenen Ras- 
sen erfahren. Die Kir'Ko sind bei- 
spielsweise insektoide Lebewesen, 
die aufgrund ihrer psionischen Fä- 
higkeiten vom Imperium versklavt 
wurden. Jetzt, da ihre Herrscher 
Geschichte sind, suchen sie nach 
einer neuen Bestimmung für ihre 
Spezies. Erinnert das noch jeman- 
den an die Ood aus Doctor Who? 
Leider besteht die Handlung fast 
ausschlieBlich aus schlecht ge- 
schriebenen Dialogen und einer 
viel zu schnell voranschreiten- 
den Geschichte. Waren wir bis 
eben noch Todfeinde, bringt be- 
reits eine erledigte Aufgabe unser 
Gegenüber dazu, ein Bündnis mit 
uns einzugehen. Ob das nun an ei- 
ner mangelhaften Story oder einer 
zu einfachen KI liegt, sei dahinge- 
stellt. Die eher absurde Handlung 
der Kampagne stórt jedoch nicht 
wirklich, da in einem solchen Spiel 
das Gameplay die hóchste Priori- 
tát einnimmt. 


Eine Prise Civilization 

Egal, ob wir on- oder offline spie- 
len, wáhlen wir vor dem Beginn je- 
der Partie unseren Kommandan- 
ten und dessen Fáhigkeiten aus. 
Den Helden kónnen wir dann noch 
nach Belieben gestalten und uns 
eine sogenannte Geheimtechnolo- 
gie aussuchen. Davon gibt es ins- 
gesamt sechs Stück und mit ih- 
nen passen wir unsere Zivilisation 
unserem Spielstil an. Setzen wir 
eher auf Diplomatie, sind die Ce- 
lestianer unsere Wahl. Wollen wir 
unsere Feinde mit gefáhrlichen Vi- 
ren zur Strecke bringen, bedienen 
wir uns der Xenoseuche. Ist alles 


w 


KOMMANDANTEN ANPASSEN 
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Im Charaktereditor kónnt ihr euren eigenen Kommandanten und 
das dazugehórige Wappen erstellen und diesen noch frei benennen. 


zu unserer Zufriedenheit, geht es 
ab ins Spiel. Unsere Stadt spezia- 
lisieren wir erst einmal auf Produk- 
tion, Wissen, Energie oder Nahrung 
— je nachdem, was wir im Moment 
priorisieren. 

Ansonsten erinnert vieles aus 
dem Aufbaustrategie-Gameplay 
sehr an die Civilization-Spiele, und 
diese Formel funktioniert in Pla- 
netfall ebenfalls sehr gut. Als Gold- 
äquivalent dient uns ein Energie- 
wert. Mit diesem finanzieren wir 
unsere Truppen und Gebáude und 
schlieBen Produktionen sofort ab, 
sollten wir mal unter Zeitdruck ste- 
hen. Für den Bau und Unterhalt 
stärkerer Einheiten benötigen wir 
eine strategische Ressource, ge- 
nannt Kosmit. Um diese müssen 
wir mit den anderen Spielern auf 
der Karte konkurrieren. Zusátz- 
lich gibt es noch das Wissen. Die- 
ses funktioniert genau wie der Pro- 
duktionswert und beeinflusst die 
Erforschung neuer Technologien. 
Brauchen wir also 1.000 Wissen 
für einen neuen Durchbruch und 


Im Städtemenü habt ihr alle Infos zu eurer Kolonie. Außerdem a 
legt ihr hier die Produktion der Siedlung fest, weist der Popu- 5 = 
lation spezifische Aufgaben zu und verwaltet eure Sektoren. 


generieren 100 Wissen pro Runde, 
benótigen wir 10 Runden. Simpel, 
nicht wahr? 

Ebenfalls aus anderen Spielen 
bekannt ist das Zufriedenheitssys- 
tem. Unsere Kolonisten kónnen 
mit unserer Herrschaft entweder 
glücklich oder eben unzufrieden 
sein. Das wirkt sich durch eine 
erhöhte respektive verminder- 
te Ressourcengenerierung aus. 
Das Wohlwollen unserer Bewoh- 
ner können wir aber ganz einfach 
mit insgesamt drei Konstruktio- 
nen erhöhen. Insgesamt wirkt das 
System leider sehr wie ein Skelett, 
aus dem man deutlich mehr hät- 
te machen können. Haben wir alle 
Grundlagen verinnerlicht, müs- 
sen wir nur noch auf ein gutes 
Ressourcenmanagement achten. 
Fans der Civilization-Reihe werden 
sich aber auf jeden Fall heimisch 
fühlen. Ebenfalls enthalten ist ein 
Glossar, in diesem Fall Imperiales 
Archiv genannt, in dem wir jeden 
In-Game-Begriff nachschlagen 
können. 
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Diplomatisch zum Sieg 
In Planetfall ist es übrigens eben- 
so wie in Civilization 6 von Vorteil, 
viele große Städte zu bauen, um 
möglichst viele Ressourcen zu er- 
wirtschaften. Das Gebiet der ein- 
zelnen Siedlungen wächst, anders 
als in der Civilization-Serie, jedoch 
nicht einfach so heran. Um unse- 
ren Einfluss zu erweitern, bewe- 
gen wir unsere Einheiten auf im 
Spiel festgelegte Stellen, an denen 
wir anschließend einen Sektor an- 
nektieren können. Diese Sektoren 
nutzen wir, um Energie, Produkti- 
on, Nahrung oder Wissen in unse- 
rer Stadt zu erhöhen, je nachdem, 
welche Ressourcen der jeweilige 
Sektor bietet. Zusätzliche Siedlun- 
gen bauen wir ebenfalls über das 
Sektoren-System. Das Annektie- 
ren funktioniert aber auch nicht 
unendlich, sondern hängt von der 
Anzahl an Kolonisten in der jewei- 
ligen Stadt ab. 

Sollten wir mal kein weiteres 
Gebiet anschließen können, bleibt 
uns noch die Möglichkeit, eine vor- 


Die verschiedenen Sektoren bieten unter. ° 
schiedliche Ressourcen und Besonderheiten. 
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Dein Vorschlag 


Im Diplomatiemenü verhandelt ihr mit den anderen Zivilisatio- 
nen über Rohstoffe und Territorien und handelt Abkommen aus. 


gelagerte Basis zu bauen. Damit 
verkünden wir unseren Anspruch 
auf das Territorium. Sollte ein an- 
derer Spieler jetzt dieses Gebiet 
einnehmen, erhalten wir einen Ca- 
sus Belli, sprich: einen Grund, ge- 
gen ihn in den Krieg zu ziehen. 
Denn Diplomatie ist ein wichtiger 
Punkt in Planetfall. Wollen wir uns 
mit den fünf NPC-Fraktionen ver- 
bünden, erledigen wir für sie Auf- 
gaben und erhalten im Austausch 
Einheiten und Waffenmods. Haben 
wir genug Einfluss gesammelt, kón- 
nen wir diese auch einfach kaufen. 
Jedoch hàngt unsere Beziehung zu 
den neutralen Gruppierungen auch 
von unserem diplomatischen Ge- 
schick mit den anderen spielbaren 
Vólkern ab. Sollten wir eher kriegs- 
treiberischer Natur sein, sinkt un- 
ser Ruf im Spiel und das Kaufen 
von Einheiten wird für uns teurer. 
AuBerdem erhalten alle anderen 
Spieler einen Casus Belli gegen 
uns. Ein guter Ruf gibt uns zusátzli- 
che Vorteile wie verringerte Unter- 
haltskosten unserer Soldaten und 
eine erhóhte Truppenmoral. 
Wirklich viele Optionen gibt uns 
die Diplomatie jedoch nicht an die 
Hand. Wir kónnen alle paar Run- 
den ein Kompliment aussprechen, 
um unser Ansehen zu erhóhen, 
und das war es dann auch. Sons- 
tige Verhandlungen beschránken 
sich entweder auf den Austausch 
von Ressourcen beziehungswei- 
se Sektoren oder das Aushandeln 
von Bündnissen. Man wiederholt 
meist mit jeder neu getroffenen Zi- 
vilisation den gleichen Ablauf von 
Kompliment — Geschenk — Bünd- 
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nis. Sollte das nicht klappen, wird 
vermutlich keine Kooperation zu- 
stande kommen. Übrigens kónnen 
sich auch zwei Spieler zusammen- 
schlieBen, um gemeinsam auf ei- 
nen Sieg hinzuarbeiten. Für einen 
Diplomatiesieg müssen wir bei- 
spielsweise lediglich die CORE-KI, 
sozusagen das Spiel selbst, da- 
von überzeugen, dass wir ein guter 
Weltherrscher wáren. Das tun wir, 
indem wir die Technologie des Pla- 
netarischen ` Einigungsprotokolls 
erforschen. Um dieses daraufhin 
zu starten, müssen wir über einen 
ausgezeichneten Ruf verfügen und 
drei Wohnstátten der NPC-Frak- 
tionen, mit denen wir uns verbün- 
det haben, kontrollieren. Einmal 
gestartet, erringen wir nach einer 
bestimmten Rundenanzahl, beein- 


flusst durch Ereignisse wie aktive 
Kriege, auch schon den Sieg. Na- 
türlich kónnen unsere Widersacher 
uns diesen streitig machen, indem 
sie beispielsweise eine der Wohn- 
státten einnehmen. Auf eine Ar- 
mee kann man also auch als Pazi- 
fist nicht verzichten. 


Wissen ist Macht 

Bevor wir jedoch wirklich in den 
Krieg ziehen kónnen, sollten wir 
uns erst einmal um starke, gut 
ausgerüstete Soldaten kümmern. 
Dafür benótigen wir die Wissen- 
schaft. Neben der militárischen 
Forschung gibt es zusátzlich die 
Zivilforschung. Diese ist für alle 
Zivilisationen fast gleich und be- 
schránkt sich eher auf Kolonie- 
strukturen, das Bewirtschaften der 


Deine Forderung 


Sektoren und einige Spionageope- 
rationen. Damit kónnen wir unsere 
Widersacher sabotieren und zum 
Ende des Spiels sogar Kriege unter 
ihnen entfachen. AuBerdem gibt 
es noch rassenspezifische Dokt- 
rinen. Dies sind permanente Ver- 
stárkungen unserer Kolonien und 
Armeen. Wir kónnen zwar nur eine 
begrenzte Anzahl davon aktiv ha- 
ben, jede lässt sich jedoch nach 
Belieben de- und aktivieren. Unter 
diesen Reiter fállt auch das Plane- 
tarische Einigungsprotokoll des Di- 
plomatiesiegs. 

Arbeiten wir jedoch nicht gera- 
de auf einen gewaltlosen Triumph 
hin, wáhlen wir in der Zivilfor- 
schung meist dieselben Verbes- 
serungen aus. Eine größere Viel- 
falt erlaubt uns hier das Militàr. Je 
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UNDE BEENDEN 
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Die Militarforschung bietet euch verschiedene Optionen der Kriegsführung, je 
nachdem für welche Zivilisation und Geheimtechnologie ihr euch entschieden habt. 


nachdem, welche Geheimtechno- 
logie und welche Rasse wir gewáhlt 
haben, stehen uns verschiedene 
Forschungsziele zur Verfügung, mit 
denen wir unsere Truppen verstär- 
ken kónnen. Die Promether setzen 
beispielsweise eher auf Massen- 
vernichtungs- und Brandwaffen, 
die Psynumbra versteht sich auf 
psionische Kriegsführung. Wo in 
Civilization jedes Volk über wenige 
eigenstándige Technologien und 
Einheiten verfügt, sind die Ras- 
sen aus Planetfall um einiges wei- 
ter ausgebaut. Dafür gibt es aber 
auch nur sechs Stück davon. Ne- 
ben neuen Soldaten und Waffen- 
mods erwarten uns strategische 
Operationen, die uns im Kampf un- 
terstützen, von einer vollstándigen 
Heilung unserer Truppen bis hin 
zum Laser, der auf unsere Feinde 
schießt. Im Militárzweig versteckt 
sich übrigens auch eine weitere 
Siegbedingung, námlich der Bau 
einer Weltuntergangswaffe, die 
uns nach Abschluss innerhalb von 
zehn Runden den Sieg gewáhrt. Zu 
Beginn des Spiels starten wir mit 
einem Bataillon aus unserem aus- 
gewählten Kommandanten und 
sechs weiteren Einheiten. Im Ver- 
lauf jeder Partie schließen sich uns 
einige weitere Helden an. Haben 
wir ein beachtliches Heer aufge- 
stellt, in dem jede Truppe maximal 
sechs Einheiten umfasst, können 
die Kämpfe beginnen. 


Ein Hauch XCOM 

Auf der Karte bewegen wir unsere 
Figuren auf dem bekannten Stra- 
tegie-Grid. Neben den Armeen an- 
derer Spieler gibt es auch noch, 
ähnlich den Civilization-Barbaren, 
Marodeure. Diese besetzen oft 
wichtige strategische Punkte und 
müssen deshalb von uns beseitigt 
werden. In einen Kampf werden 
alle Einheiten miteinbezogen, die 
auf angrenzenden Feldern stehen. 
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So können bis zu 42 Figuren Teil 
einer Schlacht sein. Neben dem 
manuellen Kommandieren unse- 
res Heers existiert übrigens auch 
eine automatische Variante. Hier 
wird das Gefecht einfach simuliert 
und so der Sieger ermittelt. Einen 
guten Indikator, wer hier gewinnen 
wird, bietet uns die Armeestärke. 
Ein Heer der Stärke 500 wird ei- 
nem der Stärke 1.000 im Normal- 
fall kaum etwas anhaben können. 
Sind wir also gerade nicht in der 
Stimmung auf Taktieren im XCOM- 
Stil, schlägt die KI unsere Schlach- 
ten. 

Und das macht sie erstaunlich 
gut. So gut, dass es sich in wich- 
tigen Kämpfen fast schon lohnt, 
den Computer ans Steuer zu las- 
sen, sollte man sich einmal über- 
fordert fühlen. Allerdings ist es 
nicht ratsam, die Scharmützel zu 
überspringen, denn sie machen 
durchaus Spaß. Zu Beginn darf im- 
mer der Verteidiger die erste Akti- 
on ausführen. Danach kommt der 
Angreifer dran. Wir haben insge- 
samt drei Aktionspunkte zur Verfü- 
gung, die wir zwischen Fähigkeiten, 
Angriffen und Bewegen aufteilen 
müssen. Wichtig zu beachten ist 
jedoch: Genau wie in XCOM been- 
det ein Angriff sofort den Zug der 
jeweiligen Einheit. Ebenfalls gibt es 
im Kampfgeschehen verschiedene 
taktische Optionen. Nicht nur kön- 
nen wir hinter Strukturen, beson- 
ders großen Einheiten und Fahr- 
zeugen in Deckung gehen, sondern 
Gegner auch flankieren, betäuben, 
ihre Aktionspunkte verringern und 
vieles mehr. Zusätzlich erzielen un- 
sere Einheiten bei hoher Moral óf- 
ter einen kritischen Schlag. 

Sollte ein Schuss mal nicht di- 
rekt treffen, sind auch Schürfwun- 
den móglich, die 50 Prozent des 
ursprünglichen Schadens austei- 
len. Achtung: Geht ein Angriff mal 
komplett daneben, kann dieser 
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Alle angrenzenden Einheiten greifen in den Kampf mit 
ein. So können bis zu 42 Figuren Teil einer Schlacht sein. 


auch verbündete Einheiten treffen. 
Mit verschiedenen Arten von Waf- 
fen, Granaten, Drohnen, fliegenden 
Einheiten, einer zerstórbaren Um- 
gebung und auch dem klassischen 
XCOM-Overwatch-Feature werden 
Taktik-Fans definitiv ihren Spaß 
haben. Aufgrund der fáhigen Com- 
bat-Kl werden aber auch Taktik- 
muffel einen Sieg erringen kónnen. 
Nach gewonnenem Kampf gibt es 
Erfahrungspunkte für unsere Trup- 
pen. Die normalen Einheiten erhal- 
ten dadurch nur einen Bonus auf 
Genauigkeit und Lebenspunkte, 
die verschiedenen Helden haben 
jedoch ein ganz eigenes Skill-Sys- 
tem. Soll unser Schwertschwin- 
gender Dvar in Zukunft einen Pan- 
zer bedienen, kostet uns das fünf 
Punkte. Für einen Militársieg gibt 
es übrigens gleich zwei Móglich- 
keiten: Entweder erlangen wir die 
Kontrolle über die meisten Kolo- 
nien oder wir vernichten einfach 
jede andere Zivilisation. 


Mit Gamepad geht's auch 
Ein Controller ist zwar weder für 
Civilization noch für XCOM ide- 
al, funktioniert hier jedoch besser 
als erwartet. Mittels schickem Ku- 
chenmenü kónnen wir zwischen 
den verschiedenen Informations- 
anzeigen wechseln. Aufgrund des 
rundenbasierten Systems haben 
wir auch genug Zeit, unseren Joy- 
stick auf der Karte und im Kampf 
zum Ziel zu bewegen. Das fühlt 
sich zwar nicht so gut an wie die 
Steuerung mit Maus und Tasta- 
tur, ist aber ausreichend. Die Play- 
station-4-Version zeigte im Test 
keine technischen Mängel und 
lief zu jeder Zeit ohne merkliche 
Ruckler. Auch sonst plagten den 
Titel keine langen Ladezeiten oder 
irgendwelche schlimmen Bugs. 
Dem Spielspaß steht also auch auf 
der Konsole nichts im Weg. 

DANIEL LINK & LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Die gelungene Age-of- 
Wonders-Formel über- 
zeugt auch in Planetfall.“ 
Daniel Link Freier Autor 


Ich bin großer Fan von rundenbasierter Strategie. 
Da habe ich mich natürlich gleich doppelt gefreut, 
Age of Wonders: Planetfall spielen zu dürfen. 
Meine Erwartungen wurden auch definitiv erfüllt, 
denn der neue Teil der Reihe glänzt mit sehr 
unterschiedlichen Zivilisationen, einem hübschen 
Sci-Fi-Look, einem guten Soundtrack und umfang- 
reicher Aufbaustrategie. Auch das Kampfsystem 
ist wirklich gelungen und wird unterstützt von den 
zahlreichen verschiedenen Einheiten. Wer lässt 
seine pantherreitende Amazone nicht gerne mit 
ihrem Laserspeer auf einen Zwerg in metallener 
Rüstung schießen? An die Komplexität eines XCOM 
kommt der Combat jedoch nicht heran. Auch in 
der Aufbaustrategie hängt Planetfall etwas hinter 
Spielen wie Civilization 6 hinterher. Dennoch bietet 
es sowohl für Genreveteranen genug Tiefe für 
hunderte Spielstunden, als auch für Neulinge einen 
angenehmen Einstieg durch ein sehr ausführliches 
Tutorial und nicht allzu komplexe Systeme. 


Pro & Contra 


Q Zivilisation lässt sich dem Spielstil anpassen 


@ Umfangreiche Aufbaustrategie 
Q Gründliches, einsteiger-freundliches Tutorial 


СЭ GroBe Unterschiede bei den verschiedenen 
Zivilisationen 


Ө Optisch ansprechende Darstellung der 
Umgebung 


@ Mods werden unterstützt 
@ Gelungenes Kampfsystem ... 
@.... welches jedoch umfangreicher sein könnte 


@ KI auch auf hohen Schwierigkeitsgraden recht 
einfach 


(Є) Kampagne weist einige Schwächen auf 
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Ваа 


Die Psychonauts-Entwickler Double 
Fine Productions wagen sich an das 
Roguelike-Genre. Rad spielt in einer 
von Mutanten verseuchten, postapo- 
kalyptischen Welt, in der nur wir unsere 
kleine Siedlung vor dem Untergang 
bewahren kónnen. Inwieweit sich der 
Titel von der Konkurrenz unterscheidet, 
erfahrt ihr bei uns im Test. 


Mit DLC gibt es elf verschiedene Figuren, die sich optisch unterscheiden. 


Cy schalten wir nach unserem ersten erfolgreichen Lauf frei, * “““*""" 
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ACTION | In Rad ist die Welt gleich 
zwei Mal untergegangen. Die Res- 
te der Menschheit haben sich in 
kleinen Siedlungen zusammen- 
geschlossen. Eigentlich läuft al- 
les ganz gut, doch nun geht unse- 
rem Dorf die Energie aus. Um uns 
vor dem sicheren Tod zu retten, 
müssen wir also in das von Mutan- 
ten verseuchte Brachland reisen 
und eine neue Energiequelle fin- 
den. Damit wir jedoch die Strah- 
lung überleben kónnen, werden wir 
vom Dorfáltesten neu erschaffen 
und mit einem Baseballschláger 
ausgerüstet. Nun kónnen wir uns 
selbst verschiedene Mutationen 
aneignen und sind hoffentlich für 
die Gefahren der Ödnis gewapp- 
net. In typischer Roguelike-Manier 
war es das auch mit der Handlung. 
Also springen wir gleich zum inter- 
essanten Part: dem Gameplay. 


Roguelike bleibt Roguelike 

Abgesehen von der eher untypi- 
schen Entscheidung, den Spieler 
mit einer Nahkampfwaffe in die 
Schlacht zu schicken, spielt sich 
Rad wie ein normaler Roguelike-Ac- 
tiontitel. Nachdem wir einen der 
drei Schwierigkeitsgrade und unse- 
re Figur ausgewählt haben, geht’s 
ab ins Spiel. Wir bewegen uns in 
der von den 1980er-Jahren inspi- 
rierten, farbenfrohen 3D-Umge- 
bung und besiegen Monster. Soll- 
te die Zahl unserer Herzen auf null 


sinken, ist unser Lauf vorbei und wir 
fangen von vorne an. Jedoch schal- 
ten wir im Laufe der Zeit immer 
mehr Mutationen und Items frei, 
mit denen wir uns in zukünftigen 
Versuchen ausrüsten können. Um 
von einem Abschnitt in den nächs- 
ten zu gelangen, müssen wir zwei 
bis drei Statuen finden und diese 
aktivieren. Dadurch öffnet sich ein 
versteckter Tempel, in welchem ein 
Bosskampf auf uns wartet. Haben 
wir diesen erfolgreich bestritten, 
dürfen wir in das nächste Areal vor- 
rücken. Insgesamt müssen wir so 
sechs Welten absolvieren, bevor 
wir zum Endboss gelangen und den 
Lauf erfolgreich abschließen kön- 
nen. Ein nettes Feature: Überall wo 
wir hintreten, hinterlassen wir eine 
Spur aus Gras, welche unsere Ge- 
schwindigkeit beim Zurückgehen 
erhöht. Selbstverstandlich wäre 
das Abschlachten der Monster mit 
nur einer Keule bewaffnet relativ 
eintönig. Es gibt zwar mehrere Waf- 
fen, die wir zu Beginn einer Partie 
auswählen können, jedoch teilen 
sie sich alle das gleiche Angriffs- 
muster. Dieses besteht aus drei 
aufeinanderfolgenden Schlägen, 
einer aufladbaren Wirbelattacke, 
einem Tritt in der Luft und einer 
Art Sprungangriff. Ein Tutorial oder 
Ähnliches gibt es nicht, lediglich 
Tipps im Ladebildschirm machen 
uns auf die verschiedenen Angriffs- 
möglichkeiten aufmerksam. Von 
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Haben wir die benötigte Anzah Мап Schreinen 
aktiviert, ist der Bosskampf für uns verfügbar. 


der Existenz der Wirbelattacke ha- 
ben wir etwa erst nach vier Stunden 
Spielzeit erfahren, wirklich nützlich 
ist diese aber sowieso nicht. 


RADiation für Mutation 

Doch es gibt ja noch die verschie- 
denen Mutationen. Diese erhalten 
wir entweder durch Items aus di- 
versen Shops, durch Statuen, die 
sich in unterirdischen Tunnelsyste- 
men befinden, oder ganz klassisch 
durch Erfahrungspunkte, genannt 
RADs. Als Verstárkungen gibt es 
Exomutationen, die das Ausse- 
hen unserer Figur merklich verän- 
dern und uns aktive Fähigkeiten- 
verleihen. Wir werfen unseren Arm 
als Bumerang, erzeugen freund- 
liche Mutanten, hinterlassen ein 
Projektile verlangsamendes Gas 
oder vergiften Feinde mit unserem 
Schlangenkopf. Die verschiedenen 
Mutationen lassen sich übrigens 
alle verbessern, wodurch sie an 
Kampfkraft gewinnen. Zusätzlich 
kann man mit genügend Einfalls- 
reichtum auch Fähigkeiten mitei- 
nander kombinieren. Hinterlassen 
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In diesem unterirdischen Tunnelsystem finden wir neben Statuen 
auch einen Shop, in dem wir nützliche Items kaufen kónnen. 
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wir erst Gas und schieBen dann 
mit einem Feuerball darauf, fángt 
der Boden an zu brennen. Neben 
den Exomutationen gibt es auch 
noch Endovarianten. Diese geben 
uns passive Verstárkungen, wie Im- 
munitát gegen Sáure oder eine er- 
hóhte Chance auf kritische Treffer. 
Upgrades für unsere Lebensleiste, 
welche zu Beginn aus sechs hal- 
ben Herzen besteht, lassen primár 
Bosse fallen. Es gibt zwar eine re- 
lativ groBe Auswahl an Fáhigkeiten, 
der eigentliche Spielstil bleibt je- 
doch meist gleich. Bekommen wir 
wáhrend eines Laufes keine Muta- 
tion, die uns etwas Reichweite gibt, 
sieht es recht schlecht für uns aus. 
Die Nahkampfwaffen reichen auf 
Dauer nämlich nicht aus, um die 
immer stárker werdenden Mutan- 
ten abzuwehren, und wir wollen 
so früh wie móglich Distanz zu ih- 
nen aufbauen. Auch die verschie- 
denen Figuren bieten leider keine 
Abwechslung, was das Gameplay 
angeht, denn alle Charaktere spie- 
len sich exakt gleich. Man sollte 
sie also eher als Skins bezeichnen. 


D / epps Disk 


E 005 A Kaufen 
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S е x 4 
In solchen Tempeln verstecken sich die Bosse eines jeden Abschnittes. Hier E: à 
sogar ein kleiner Shop, mit dem wir uns für den Bosskampf wappnen kónnen: 


Als Wáhrung dienen im Spiel übri- 
gens Kassetten, Schlüssel werden 
durch Floppy-Disks dargestellt. Mit 
den Disks óffnen wir Truhen, in de- 
nen benutzbare Gegenstánde oder 
mächtige Artefakte auf uns warten. 
Darunter auch eine VHS-Kassette, 
mit der wir ein zweites Leben erhal- 
ten. Retro pur! 


Spaßig mit Mängeln 
Beim Testen wurde das Spiel von 
langen Ladezeiten und einigen 
kleinen Rucklern geplagt. In Sa- 
chen Umfang und Diversität hängt 
der Metzelspaß Spielen wie Risk 
of Rain 2 oder 2D-Roguelikes wie 
Enter the Gungeon etwas hinter- 
her. Auch die Entscheidung, die 
schönsten Figuren-Skins nur Vor- 
bestellern verfügbar zu machen, 
beziehungsweise diese im Nachhi- 
nein als DLC zu verkaufen, nagt ge- 
ringfügig an der Qualität des Titels. 
DANIEL LINK & LUKAS SCHMID 
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Meinung 
„Rad ist ein 
spañiger Zeitvertreib 
für Roguelike-Fans" 
Daniel Link Freier Autor 


Titel mit Roguelike-Elementen spiele ich wirklich 
gerne. Auch Rad hat mir einiges an Freude bereitet. 
Jedoch muss man dem Titel sein recht eintöniges 
Gameplay im Vergleich zu anderen vergleichbaren 
Spielen und die nicht vorhandenen Unterschiede 
der verschiedenen Figuren vorhalten. Auch hátte 
man den Schwierigkeitsgrad noch mal um einiges 
anziehen kónnen: Roguelike-Veteranen werden 
wohl sehr schnell von Rad gelangweilt sein. Dem 
Spiel kommen jedoch sein trotz allem angenehmes 
Kampfsystem und die ansprechenden Visuals im 
Retro-Style zugute. AuBerdem ist das Gras, mit 
dem Backtracking um einiges komfortabler wird, 
eine sehr gute Ergánzung, welche sich zukünftige 
Titel gerne abschauen kónnen. Alles in allem ist 
Rad ein spaßiger Zeitvertreib und bei dem recht 
niedrigen Preis auch sein Geld wert. 


Hübsche visuelle Darstellung 
Viele freischaltbare Gegenstánde 
Retro-Flair 

Angenehmes Kampfsystem 
Relativ eintóniges Gameplay 


Keine Unterschiede bei den 
verschiedenen Figuren 


Wenig verschiedene Waffen 
Bereits jetzt Skins hinter DLC 
Kein Koop 


Infos 
TERMIN et 20. August 2019 
IR... Nehtgeprüft 
ee 19,99 Furo 
HERSTELLER sss Bandai Namco 
ENTWICKLER Double Fine Productions 
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Vincent 
= — en 


Sag mal... Macht es dir : 


wer du bist? Ka 


a" ~~ Die mysteriöse Rin hat ihr Gedächtnis verloren, macht sich aber 
gut am Piano, weshalb sie in der Stray Sheep Bar EST 


ngst, dass du nicht weißt, 
E Е 


mit der mysteriósen Qatherine eine weitere Gespielin dazu. 


PUZZLE-ADVENTURE | Im neu- 
en Catherine-Teil Full Body wird 
Hauptprotagonist Vincent Brooks 
nun vollends aus der Bahn ge- 
worfen. Nicht nur, dass Vince sei- 
ne langjährige Freundin Katherine 
mit der Zufallsbekanntschaft 
Catherine betrügt — just nachdem 
Katherine erzählt hatte, dass sie 


utoplay 
SP’ stopp, 


LI 


wohl schwanger sei. Jetzt tritt auch 
noch die junge Qatherine (kurz: 
Rin) in Vincents Leben. Rin leidet 
unter Gedáchtnisverlust, nachdem 
sie auf der Flucht vor einem Verfol- 
ger auf der Straße mit Vincent zu- 
sammengestoßen ist. Die Pinkhaa- 
rige fühlt sich stark zu ihrem Retter 
hingezogen und làsst Vincents 


«т, 


7 "e d 
Zwischen den Stages dürft ihr zwischen Classic- und Remix-Modus 
umschalten, In Letzterem sind nicht alle Blöcke quadratisch. ` id 
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Gefühlsleben zu einer Kugel im 
Flipperautomaten werden. 


Beziehungsviereck 

Catherine: Full Body ist vergleich- 
bar mit einem Director's Cut im 
Filmbusiness. Der Kern des Spiels 
besteht aus dem 2011 erschiene- 
nen Puzzle-Adventure Catherine. 
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Katherine, WW 
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Catherine: Full Body 


In der Neuauflage des erotischen Beziehungsdramas kommt 


In Full Body wird die erotische 
Beziehungsgeschichte jedoch 
um neue Handlungsstránge mit 
Qatherine erweitert. Auch die 
Präsentation des Spiels hat das 
Entwicklerstudio Atlas (Persona) 
renoviert, um auch Kennern des 
Originals ein frisches Spielerlebnis 
zu liefern. 

Die Szenen mit Rin wurden 
geschickt mit den bestehenden 
Cut-Scenes verwoben, die neben 
einer guten englischen nun wahl- 
weise eine japanische Vertonung 
bieten. Auch in die regelmäßigen 
Dialoge in der Stray Sheep Bar 
wurde Rins Handlungsstrang ein- 
geflochten. Neue und abgeänder- 
te Cut-Scenes fügen sich nahtlos 
in den gewohnten Comic-Stil ein, 
der schon das Catherine-Original 
ausgezeichnet hat. Herausragend 
sind vor allem Vincents Gesichts- 
ausdrücke, wenn er gerade wieder 
in der Zwickmühle sitzt und nicht 
weiß, wie er aus der Nummer raus- 
kommen soll. 

Full Bodys Geschichte um 
Vincent und seine drei Herzda- 
men, um den angeblichen Fluch, 
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Der Comic-Stil gefällt uns hervorragend. Besonders 
Vincents Gesichtsausdrücke sind sehr sehenswert. 


der Vince Nacht für Nacht üble 
Albtráume  beschert, entwickelt 
sich fesselnd. Die Handlung bie- 
tet zudem manch überraschende 
Wendung. Rin bringt eine frische 
Note ins Spiel und sorgt selbst 
bei Kennern des Originals dafür, 
dass sie sich erneut durch manch 
knackige Klettersequenz arbeiten 
móchten — wobei das neue Auto- 
Play-Feature die Kraxelarbeit deut- 
lich erleichtert. 


Kletterpassagen mit Steighilfe 
So passiv ihr die vielen profes- 
sionell gemachten  Cut-Scenes 
verfolgt, so aktiv seid ihr in die 
nächtlichen Albtraum-Sequenzen 
eingebunden. Um eine Kathe- 
drale an der Spitze zu erreichen, 
müsst ihr acht Stages erklimmen, 
die jeweils aus mehreren Eta- 
gen bestehen. Hierfür verschiebt 
ihr quadratische Blöcke und baut 
so eine Treppe nach oben — fast 
nackt, nur mit Schafshórnern auf 
dem Kopf und rosa gepunkteter 
Unterbuxe bekleidet. Mit der Zeit 
werden die Aufgaben kniffliger. 
Blócke fallen bei mehrmaligem 
Darüberlaufen in sich zusammen, 
spieBen euch auf oder explodieren. 

Durch sammelbare oder zwi- 
schen den Etagen beim Händler 
angebotene Extras lásst sich die 
Aufgabe vereinfachen: So kónnt 
ihr Blócke herbeizaubern oder an 
einer Stelle zwei Stufen auf ein- 
mal erklimmen. Da die unteren 
Treppenstufen mit der Zeit weg- 
brechen und euch am Ende einer 
Stage ein Zwischenboss antreibt, 
dürft ihr euch beim Klettern nicht 
zu viel Zeit lassen. 
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Da speziell die Bosskámpfe 
nicht für jedermann so einfach zu 
schaffen sind, hat Atlus ein neu- 
es Auto-Play-Feature eingebaut. 
Habt ihr dieses aktiviert, absol- 
viert Vince die Etage vollkommen 
eigenständig. Ihr könnt Auto Play 
jederzeit beenden und an der ent- 
sprechenden Stelle weiterspielen. 

Noch einfacher macht es 
euch der neue Schwierigkeits- 
grad „Sicher“. Hier ist es in den 
Klettersequenzen nicht möglich, 
zu sterben. Wer mag, darf die Pas- 
sagen sogar komplett übersprin- 
gen. Wir begrüßen die neuen Hil- 
fen, sorgen sie doch dafür, dass 
wirklich jeder Spieler das Ende 
der einfallsreichen Beziehungsge- 
schichte erleben darf. 


Streunendes Schaf 

Jeden Abend verbringt Vincent 
Zeit in seiner Stammkneipe. In der 
Stray Sheep Bar trifft Vince auch 
seine Saufkumpanen und Barkee- 
perin Erica, die keinen Hehl daraus 
macht, dass sie Fremdgeher für 
egoistische Ekelpakete hält. Auch 
Rin läuft Vincent in der Bar über 
den Weg, denn sie darf die Gäste 
am Piano unterhalten. 

So gut uns Cut-Scenes und Rät- 
sel-Sequenzen gefallen, für so ver- 
besserungswürdig halten wir den 
Adventure-Part von Catherine, 
dessen Vielfalt in Full Body leider 
nicht erweitert wurde. Immerhin 
dürft ihr hier mittels Antworten in 
Mails und Anrufen Entscheidungen 
treffen, was in Cut-Scenes nicht 
möglich ist. Durch eure Antworten 
lasst ihr die Moralanzeige mehr ins 
engelhaft Blaue oder ins teuflisch 


Rote pendeln. Dies wiederum wirkt 
sich auf das Fortschreiten der Ge- 
schichte aus und schaltet unter- 
schiedliche Handlungspfade frei. 
Insgesamt fällt der Adventure-Part 
aber zu spartanisch aus. Zusätz- 
liche Schauplätze hätten hier für 
Abwechslung sorgen können. 


Vollmundiger Geschmack 
Catherine ist gut gealtert. Auch 
acht Jahre nach dem Release des 
Originals schaut man sich gerne 
die Comic-Sequenzen an und ab- 
solviert mit viel Freude die Kletter- 
abschnitte. Rin ist nicht nur in die 
Hauptgeschichte eingebunden, 
sondern spielt auch in den Klet- 
tersequenzen eine Rolle — mehr 
möchten wir nicht verraten. 

Full Body liefert noch weitere 
Neuerungen: Spielt ihr die Story 
im Remix-Modus, stoßt ihr auf ver- 
änderte Blockvarianten, etwa Dop- 
pelblöcke. Dazu bietet das Spiel 
einen neuen Colosseum-Modus, 
in dem Online-Kletterer gegenein- 
ander antreten. Leider konnten wir 
den Modus mangels Server noch 
nicht ausprobieren. ANDREAS SZEDLAK 


ПАСЕ 
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Meinung 
„lch kann nicht 
genug von Catherine \ һ 4 
bekommen." " 
Andreas Szedlak: Redakteur + 


A чаи 


Durch Original, PC-Version und nun den Director's 
Cut hab ich Catherine schon zum dritten Mal 
gespielt. Dass ich mich zu keinem Zeitpunkt zum 
Weiterspielen zwingen musste, liegt nicht zuletzt 
an den hervorragenden Cut-Scenes. Vor allem an 
Vincents einzigartiger Mimik kann ich mich kaum 
sattsehen. Dazu kommen Kletterpassagen, die 
mich ein ums andere Mal herausgefordert haben. 
Natürlich spielt in Full Body auch die Neugierde 
mit, denn Rin unterscheidet sich doch merklich 
von Vincents Freundin Katherine und seiner Affáre 
Catherine. Da wollte ich schon erleben, wie das 
junge Ding Vincents Kopf zusátzlich verdreht. Ich 
geb allerdings zu, dass ich bei schwereren Kletter- 
abschnitten gelegentlich das neue Auto-Play-Fea- 
ture genutzt habe. Mein Interesse an der Story war 
doch größer als am Meistern jeder noch so schwe- 
ren Kletterpassage. Die Geschichte von Catherine: 
Full Body kann ich jedem ans Herz legen, der ein 
Faible für kreative Beziehungsdramen hat. 


Pro & Contra 


@ Neuer Charakter Qatherine sorgt für zusátz- 
lichen Reiz 


Ө Hervorragende Cut-Scenes іт Comic-Stil 


@ Einfallsreiche, fesselnde Beziehungsge- 
schichte 


СЭ Entscheidungen wirken sich auf Storyverlauf 
und Ende aus 


@ Remix-Modus bringt frischen Wind 


CH »Sicher"-Schwierigkeitsgrad und Auto Play 
verhindern Frusterlebnisse 


Ө Optional mit japanischer Sprachausgabe 
@ Adventure Part könnte vielfältiger sein 
@ Viele aufgewärmte Inhalte 


Wertung von 


10 


Jeden Abend verbringt Vincent in der Stray Sheep Bar. Hier kann 
er auch auf eingehende Mails antworten und sich Fotos anschauen. 


play^ | 10.2019 | 77 


—— 


_ test play? 


Madden NFL 20 


Pünktlich zum Beginn der neuen NFL-Saison kommt Publisher Electronic Arts mit seiner 
American-Football-Simulation auf den Markt. Was die so alles kann, haben wir getestet. 


SPORTSPIEL | Den Football-Sport 
neu erfinden, das kónnen die Ent- 
wickler von EA Tiburon natürlich 
nicht. Auch in Madden NFL 20 
gelten noch immer dieselben Re- 
geln: Ihr versucht, den Ball in die 
gegnerische Endzone zu tragen 
und euer Gegenüber eben genau 
davon abzuhalten. Dafür stehen 
euch zahllose Spielzüge aus dem 
Playbook eures gewählten Teams 
zur Verfügung. Zu diesen gehören 
nun auch Run-Pass-Optionen, bei 
denen ihr euch spontan für einen 
Lauf oder einen Pass entscheiden 
könnt. Zudem haben die Macher 


zahlreiche zusätzliche Trickspiel- 
züge mit aufgenommen, etwa das 
„Philly Special“ der Philadelphia 
Eagles. Wer lieber erst mal etwas 
kleiner anfangen möchte, für den 
bietet Madden auch dieses Jahr 
wieder zahlreiche Tutorials und 
Trainingsoptionen. In denen könnt 
ihr euch mit den grundsätzlichen 
Spielprinzipien und Taktiken ver- 
traut machen. Zudem schlägt 
euch das Spiel bei jedem Snap 
wieder einige passende Spielzüge 
vor, sodass sich Einsteiger nicht 
durch das umfangreiche Playbook 
wühlen müssen. 


Face ofthe Franchise spart nicht gerade mit dramatischen Momenten. Ansonsten 
fällt der neue Story-Modus von Madden NFL 20 aber doch eher blass aus. 


Fakes, Fumbles, Face-Mask 

Aber auch für langjährige Fans hat 
Madden NFL 20 etwas zu bieten, 
kommt der Titel doch mit einigen 
Gameplay-Änderungen daher. Im 
Vergleich zum Vorgänger wurde 
vor allem an den Passing- und 
Running-Optionen geschraubt. So 
lässt sich euer Running Back nun 
etwa noch präziser und flüssiger 
kontrollieren — auch weil eure Spie- 
ler nun noch besser auf eure Con- 
troller-Eingaben reagieren. Zudem 
verschafft euch eure Offensive Line 
noch mal etwas mehr Platz, sodass 
Laufspielzüge nun öfters für einen 
ordentlichen Raumgewinn sorgen. 
Aber aufgepasst: In Madden 20 
leiden einige Spieler an Flutschfin- 
gern. Fumbles kommen nach unse- 
rer bisherigen Erfahrung übermä- 
Big oft vor. Selbst sichere Ballträger 
wie Alvin Kamara oder Le’Veon Bell 
lassen das Ei schon mal fallen. 

In Sachen Passspiel wollen wir 
vor allem die neuen Animationen 
hervorheben. Durch diese habt 
ihr nun noch mehr Möglichkeiten, 
einen Ball zu werfen. Spieler be- 
wegen sich jetzt nämlich nicht nur 


realistischer und nahtloser, son- 
dern können auch Bälle genauer 
platzieren. So führen selbst Würfe 
in enge Deckungen nicht zwangs- 
läufig zu einem Turnover. Außer- 
dem wurden Pump Fakes, also 
angetäuschte Bälle, noch mal ver- 
einfacht, was eure Quarterbacks 
aber nicht übermächtig macht. 
Steht euer QB unter Druck und sei- 
ne Deckung droht zu kollabieren, 
leidet seine Präzision und Abspiele 
gehen ins Leere. 

Auf der Defensivseite sind die 
noch wuchtigeren Tacklings zu er- 
wähnen. Außerdem wurde der Pass 
Rush etwas effektiver gemacht. An- 
sonsten bleibt das Verteidigen in 
Madden aber gewohnt anspruchs- 
voll. Timing und perfekte Positio- 
nierung sind der Schlüssel zum Er- 
folg. Wer zu früh den Hit-Stick oder 
die Tackling-Taste drückt, läuft Ge- 
fahr, in Slapstick-Manier ins Nichts 
zu springen — oder direkt in den 
Gegenspieler, was dann wiederum 
eine gelbe Flagge nach sich zieht. 
Von denen gibt es in Madden NFL 
20 übrigens einige. Gerade die häu- 
figen Facemask-Calls, also Strafen 


Ф 
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für das unerlaubte Greifen ins Ge- 
sichtsgitter des Gegenspielers, sind 
uns negativ aufgefallen. 


In the Zone 

Die größte Neuerung in Madden 
NFL 20 stellen jedoch die soge- 
nannten Superstar X-Factors dar. 
Bei denen handelt es sich um be- 
sondere Spezialfähigkeiten, die nur 
den 50 besten Spielern der Liga 
vorbehalten sind und erst durch 
den Abschluss eines Ingame-Ziels 
freigeschaltet werden müssen. 
Bringt Coverstar Patrick Mahomes 
etwa einen Pass über 30 Yards an, 
befindet er sich in der „Zone“. Da- 
durch erhöht sich dann seine ma- 
ximale Wurfdistanz. Diese Features 
sorgen für eine zusätzliche takti- 
sche Komponente. Zudem machen 
sie jeden Spieler einzigartig und 
bringen ihn seinem realen Vorbild 
noch etwas näher. 

Apropos Realismus: Grafisch 
haben wir keine großen Unter- 
schiede zum Vorgänger feststellen 
können. Die Frostbite-Engine zeigt 
auch in Madden NFL 20 Verbesse- 
rungspotenzial bei Publikum oder 
Spielerfrisuren, macht aber sonst 
einen anständigen Job. Euch wird 
eine tolle Stadionatmosphäre ge- 
boten und die Präsentation sieht 
dank neuer Broadcast-Overlays 
richtig gut aus. Etwas störend sind 
lediglich die langweiligen Kom- 
mentatoren und der furchtbare 
Ingame- Soundtrack. 


Aggressive Monetarisierung 
Ebenso enttäuschend sind die 
fehlenden Innovationen in den vor- 


hteren Bildrand ängezeigt?_ 
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Viel Grund zur Frustration bietet das Gameplay von Madden NFL 20 nicht. Nur 
die übertrieben häufigen Fumbles und Face-Mask-Strafen fielen uns negativ auf. 


handenen Offline-Spielmodi und 
das aggressive Marketing für Mad- 
den Ultimate Team. Das wird bei 
fast jedem Log-in mit einem Pop- 
up beworben. Meist geht es in de- 
nen dann aber nur um einen neuen 
Spieler, den es — natürlich nur ge- 
gen Geld — in Packs zu erwerben 
gibt. Immerhin bietet MUT nun 
auch Missionen und Koop-Chal- 
lenges, durch die ihr Items kosten- 
los ergattern kónnt. Aufgrund der 
langen Ladezeiten hinterlassen 
diese aber einen ebenfalls bitteren 
Beigeschmack. 

So bleibt als große Neuerung 
für Offline-Spieler nur der Face-of- 
the-Franchise-Modus. Hier bahnt 
ihr euch mit einem selbst erstell- 
ten College-Quarterback den Weg 
in die NFL. Auf eurem Weg erwar- 
ten euch dabei nicht nur diverse 
Gameplay-Cutscenes, sondern so- 


E 
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gar Clips aus der US-Fernsehshow 
Good Morning Football, in der ech- 
te Journalisten eure Leistungen 
auf dem Platz beurteilen. Ansons- 
ten wird euch natürlich wieder jede 
Menge Drama geboten: Sei es nun 
ein Mitspieler, der für seinen toten 
Bruder die Meisterschaft gewin- 
nen will, oder ein Fan im Rollstuhl, 
der sich von euch vier Touchdowns 
wünscht — auch Face of the Fran- 
chise spart nicht an einer überzo- 
gen schmalzigen Inszenierung. Die- 
se hält jedoch nur für eine Saison. 
Danach geht der Modus in einen 
ganz normalen Franchise-Spiel- 
stand über, dessen einzige Beson- 
derheit ist, dass ihr euren Charak- 
ter auch durch Textnachrichten mit 
Teamkollegen oder Trainern weiter- 
entwickeln könnt. Wirklich schade, 
denn hier wäre durchaus mehr Po- 
tenzial drin gewesen. DAVID BENKE 


SUN 4:05 EST 


„spielerisch wie gewohnt 
top, inhaltlich teils aller- 
dings fragwürdig“ 

David Benke Volontar 


se 


Madden NFL 20 bringt einige sinnvolle 
Anderungen ins Spiel. Seien es nun Kleinig- 
keiten wie die zahlreichen neuen Animationen 
oder Game-Changer wie die neuen Superstar- 
X-Factor-Features, die Entwickler haben sich 
sichtlich Gedanken gemacht und sorgen so fiir 
noch mehr Kontrolle, noch mehr Möglichkeiten 
und ein deutlich verbessertes Spielgefühl im 
Vergleich zum Vorgänger. So können nicht nur 
Madden-Profis, sondern auch Anfánger (oder 
Fortgeschrittene — wie ich mich selbst einordnen 
würde) durchaus Spafi mit dem Titel haben. 
Inhaltlich lásst die Football-Sim allerdings noch 
einige Wünsche offen. Statt einen vollends 
überzeugenden Offline-Modus zu liefern, konzen- 
triert sich Publisher EA offenbar lieber auf die 
Gelddruckmaschine Ultimate Team. Das kommt 
weder bei mir noch beim Rest der Community 
wirklich gut an. Weshalb meine Wertung trotz 
des überzeugenden Gameplays unter der des 
letzten Jahres liegt. 


———— 
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Pro & Contra 


®© Noch flüssigeres, noch realistischeres 
Gameplay 


@ Zusätzliche Optionen wie RPOs 
@ Neue Superstar-X-Factor-Features 
СЭ Neue Broadcast-Overlays 

Q Tolle Stadionatmosphare 

@ Pro Bowl wieder mit dabei 


@ Neuer Face-of-the-Franchise-Modus 
mit einigen guten Ideen... 


... die allerdings nicht zu Ende 
gedacht wurden 


Vernachlässigte Offline-Spielmodi 
Krasse Monetarisierung im MUT 


Nervige Kommentatoren und schlechter 
Soundtrack 


Übermäßig häufige Fumbles und 
Face-Mask-Strafen 


von 


TERMIN 
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ENTWICKLER EA Tiburon 
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Best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhangig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto ,,Misst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


== Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

4 Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


7 Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
p Tom Clancy's The Division 2 
Forts Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
t d Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
ИРЕҢ Kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
' e LM und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich fiir seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
2 Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


> Cities: Skylines 
E "= Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
22] Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
| Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
S24 Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Dr IPSN] Defense Grid 2 

| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


ST XCOM 2 
ELLE Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
+ Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Mac i geht онат ... Florence 


Kleiner Screen, groBe Gefühle 


In der interaktiven Graphic Novel Florence geht es um die wunder- 
schón inszenierte Liebesbeziehung von Florence und Krish. 


MOBILE | Florence ist ein Mobile-Game aus 
dem Jahr 2018. Halt, Stopp! Nicht aufhóren 
zu lesen, den von Mountains entwickelten Ti- 
tel sollet ihr unbedingt auf dem Radar haben! 
Zwar ist Florence ein sehr kurzweiliges Aben- 
teuer, knapp 30 Minuten lang, bietet jedoch 
so grandios umgesetztes Gameplay im Gen- 
re der interaktiven Storyspiele, dass es 
mich aus den Socken haut. Die Auf- 
regung, die man beim ersten Date 
verspürt. Die Monotonie, die sich 
immer wieder auf gefährliche, 
doch unmerkliche Art und Weise 
in unseren Alltag schleicht und ... 
ja, das unbeschreibliche Gefühl des 
Verliebens sind fantastisch ins Game- 
Design eingewoben worden. Man verfolgt 

das Leben der 25-jáhrigen Florence Yeoh, die 
sich mit Themen auseinandersetzen muss, die 
uns allen auf die eine oder andere Art bekannt 
vorkommen sollten: eine Mutter, die nur das 
Beste für ihr Kind móchte, ein monotoner Job 
und das zu háufige Nutzen von diversen So- 
cial-Media-Portalen, um stets am Leben der 
Freunde teilzuhaben. Eines Tages blickt Flo- 
rence auf einen schwarzen Bildschirm, der 


Akku ihres Handys gibt inmitten des óffentli- 
chen Nahverkehrs den Geist auf. Gezwungen, 
sich mit ihrer Umgebung auseinderzusetzen, 
lauscht Florence den wundervollen Klángen 
eines Cellos und trifft so den sympathischen 
StraBenmusiker Krish. Aus dem ersten Blick- 
kontakt erwáchst eine undefinierbare Anzie- 
hung, aus dem ersten Date eine Roman- 
ze und aus der Romanze wird eine 
innige und  lebensverándernde 
Beziehung. Man erlebt Floren- 
ces und Krishs Alltag mit all sei- 
nen Licht- und Schattenseiten. 
Das Minispiel arbeitet dabei be- 
sonders stark mit einem liebevoll 
handgezeichneten Stil und emotiona- 

ler Musik. Dabei werden Krishs Gefühle und 
seine Persónlichkeit durch das Cello getragen, 
Florences hingegen durch wunderschóne Pi- 
ano-Melodien. Ken Wong, Lead Designer des 
ebenfalls beliebten Monument Valley, zaubert 
hier mit seinem Team eines der bedeutsams- 
ten Mobile-Games der letzten Jahre auf den 
kleinen Bildschirm. Was wáren ich für ein ge- 
fühlloser Roboter, würden ich euch das vor- 
enthalten. Richtig? MACI NAEEM-CHEEMA 
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Paula geht E 


Legalize it! 


Weedcraft Inc. 


Habt ihr einen grünen Daumen? Dann versucht euch doch auch mal 
an Weedcraft Inc. und lasst die Gras-Pflánzchen gedeihen! 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | Ich bin un- 
ter die Farmer gegangen! Nein, ich spiele 
nicht Stardew Valley wie der werte Kollege 
Chris. Ich züchte lieber mein eigenes Weed. 
Aber nur auf dem Bildschirm, keine Sorge! 
In Weedcraft Inc. geht's námlich genau da- 
rum: die eigene kleine Grasplantage aufzie- 
hen, die zarten Pflánzchen zum Blühen brin- 
gen und das Produkt dann an den Mann oder 
die Frau bringen. Der Titel ist im Prinzip eine 
Wirtschaftssimulation und damit kann ich 
sonst eigentlich absolut nichts anfangen. 
Weedcraft Inc. hat mich aber gepackt. Denn 
es geht tatsáchlich darum, zu 
wirtschaften. In verschiedenen 
Städten, mit verschiedenen Vor- 
gaben und natürlich verschie- 
denen Weed-Sorten. Den Dreh 
habe ich noch nicht so ganz 
raus, denn neben dem Gießen 
und Stutzen der Pflanzen gilt 
es auch noch, die unterschiedli- 
chen Kunden im Auge zu behal- 
ten, sich mit der Konkurrenz gut 
zu stellen und der Polizei nicht 
verdächtig zu werden. Dabei 
verherrlicht das Spiel aber auch 


RENNSPIEL 


nicht den Konsum von Gras, sondern betrach- 
tet das Ganze kritisch. Ihr lernt immer wieder 
neue Charaktere und deren Geschichten ken- 
nen. In manchen Städten ist medizinisches 
Marihuana sogar legal. Ich finde, das ist ein in- 
teressanter Ansatz, und offensichtlich hat das 
funktioniert: Ich spiele eine Wirtschaftssimu- 
lation! Irgendwas müssen die Jungs von Vile 
Monarch ja richtig machen. Ich kann das Spiel 
jedem empfehlen, der sich nicht unbedingt in 
einer Wirtschaftssim wohl fühlt, es aber trotz- 
dem mal versuchen móchte. Bis dahin: Don't 
worry, be happy. PAULA SPRÖDEFELD 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
a reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
M Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


Fey Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

И und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

ME Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

7 Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jahrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

al Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 

” {| Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
Sai ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt 4 
Д1 Codemasters | Ausgabe: 08/17 
D Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
И zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 

L — 


Dirt Rally 

Hersteller: RTT | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst 
die diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


HY "n" Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Se Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 
D Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

"Gy | Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
dis 


ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


PES 2019 

Mee Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 

INE Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 

= Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
А te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
$ drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen 


E Tekken 7 
7% Ў Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 


Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
lID] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
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— test play? 


ACTION | Klar, Marvel-Fans dürfen sich aktuell 
kaum beschweren. Tolle Kino-Blockbuster gibt 
es zuhauf — dem einen oder anderen sicherlich 
sogar zu viele — und selbst in der Spieleland- 
schaft lassen sich immer mehr großartige Per- 
len (Marvel's Spider-Man!) finden, die uns in 
die Rolle der ikonischen Superhelden schlüp- 
fen lassen. Stellt euch jedoch mal folgendes 
vor: ein Actionspiel mit Schleichelementen, 
vergleichbar mit Titeln wie Metal Gear, Splinter 
Cell oder Hitman, in dem wir eine fesselnde Ge- 


Wunsch dir was... Agents of S.H.I.E.L.D. 


Stealth meets Marvel 


Ein Stealth-Game im Marvel Universum, in dem wir in die 
Rolle eines S.H.I.E.L.D.-Agenten schlüpfen? Ниіі, ja bitte! 


schichte aus den Augen eines nor- 
malsterblichen S.H.I.E.L.D.-Agenten 
erleben. In einer Welt voller übernatürlicher 
,Freaks" sind wir gezwungen, aus dem Schat- 
ten zu operieren — perfekt für das Genre! The- 
men wie die Problematik rund um die vom 
Staat unabhängig operierenden Superhelden 
geben reichlich Zündstoff für eine packende 
Geschichte. Auf einer scheinbar ausweglosen 
Mission im letzten Moment von Legenden wie 
Captain America oder Black Widow gerettet zu 


werden und daraufhin Seite an Seite mit den 
gefeierten Helden zu kämpfen, würde zusätz- 
lich eine perfekte Basis für epische und inten- 
sive Spielmomente bieten. Selbst ein optio- 
naler Multiplayer-Modus mitsamt Rang- und 
Lootsystem sowie individuell anpassbarem 
Spielecharakter passt perfekt in das Gesamt- 
konzept. Hach ... da hat doch wirklich jeder 
Bock drauf, oder nicht? MACI NAEEM-CHEEMA 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


ax Battlefield 4 
LS 
B ka 
№: bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EX XC) reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

b. Г) Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

ИШИ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
AES hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

ESI aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN| Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

Б 7 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
„АЫ Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

É Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


9 [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 

| Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

w Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
hay Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
€ bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


De i i 
Kee in SS Mario-Spielen ist 
r S nicht umsonst 
E 1 St an den 
зани „angelehnt. Dessen E 
Se a aM námlich das Gefühl 
chsen. Und auf ist 
Es Renati erdem 
Scheifgiftig - also Pfoten x 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

KI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


ШАП Final Fantasy XIV: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

M Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test 


Die ptay^-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Was die Nicht-E3-Fahrer machen und wie ein Gamescom-Tag aussieht, 
wissen wir ja. Was machen aber die Gamescom-Daheimgebliebenen so? 


(eingesendet von Tick, Trick und Hansjürgen) 


13:35 UHR: OFT BLEIBEN SPIELE IM 
ALLTAGS-STRESS LIEGEN, DIE SCHADEN gs ' 
WIR UNS IN DIESER WOCHE AN. 


f 12:58 UHR: DIE WEBSEITE 
12:21 UHR: MORGEN-MEETING: DIE REDAKTEURE MUSS LAUFEN, ALSO WERFEN 
BESPRECHEN DIE THEMEN DES TAGES. WIR EIN AUGE DARAUF. à 


1H:O2 UHR: AUCH EINIGE HEFTE MÜSSEN IN DER GAMESCOM-WOCHE 
NOCH FERTIGGEMACHT WERDEN. 


DEINE HEFTMUTTER 
IST SO FETT, DASS 
SIE 32 SEITEN 
EXTRA HAT! 


DU RIECHST 
WIE TOTE 
BADME! 


14:28 UHR: WIE IN 
JEUER MESSE-WOCHE 

SCHAUEN WIR INTERES- 
SANTE LIVE-STREAMS. 


15:49 UHR: EIN NEDER VOLONTÄR IST DA, 
ER WIRD FACHGERECHT EINGEARBEITET. 


ES" ICH FREDE MICH, 


| HIER ZD SEIN UND 
£— N BIN HOCHMOTIVIERT! 


16:12 UHR: DER LANGE TAG 
WAR ANSTRENGEND, ALSO IST 
ABSCHALTEN ANGESAGT. 


15:20 UHR: DIE ERSTEN ARTIKEL 
DER GAMESCOM-FAHRER TRU- 
UELN EIN, WIR VERARBEITEN SIE. 
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Playstation VR ist nun seit 
fast drei Jahren auf dem 
Markt und ermóglichte 
Spielern einen Ausflug in 
die virtuelle Realität. Nichts- 
destotrotz blieben die Ver- 
kaufszahlen hinter den Er- 


wartungen zurück. Unserer 
Meinung nach zu Unrecht. 
Denn inzwischen ist eine 
große Anzahl an wirklich 
guten VR-Spielen erháltlich 
— die besten haben wir für 
euch zusammengesucht. 


Playstatio 


Die Créme de la Créme 
aus Sonys virtueller Realität 


REPORT | Vor fast drei Jahren 
begann Sony mit Playstation VR 
einen Ausflug in die virtuelle Re- 
alität. Zwar verkaufte sich die 
Brille im Verhältnis zur Konkur- 
renz nicht schlecht, der Durch- 
bruch in Sachen VR gelang dem 
japanischen Unternehmen aber 


Als Erstes werfen wir einen Blick 
auf die besten Action-Spiele für 
Sonys VR-Headset. Das Angebot 
reicht von Highscore-Jagden über 
spannende Multiplayer-Gefechte 
bis hin zu spektakulären Single- 
player-Erfahrungen — hier sollte 
für genug Auswahl gesorgt sein. 
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ebenso wenig wie den Mitbewer- 
bern. Nun dauert es wahrschein- 
lich nicht mehr allzu lange, bis die 
nächste Konsolengeneration er- 
scheint — und was dann mit Play- 
station VR geschieht, steht ak- 
tuell noch in den Sternen. Doch 
eigentlich wäre Sonys VR-Brille 


Bei Blasters of the Universe handelt 


es sich um einen Arcade-Shooter. 
„Arcade“ ist dabei in doppelter Hin- 


ein bisschen mehr Aufmerksam- 
keit vergönnt, denn sie bietet in- 
zwischen jede Menge interes- 
sante und unterhaltsame Spiele. 
Daher werfen wir einen Blick auf 
die Titel, für die sich der Kauf der 
VR-Brille noch lohnt. Unterteilt 
sind die Spiele in Action, Horror, 


sicht zutreffend, denn ihr werdet zu 
Spielbeginn in eine Spielmaschine 
gesaugt und müsst euch nun wieder 
aus eurer misslichen Lage befreien. 
Und wie schafft man dies am bes- 
ten? Natürlich mit jeder Menge Feu- 
erkraft! So schießt ihr Gegner aller 
Größen und Formen über den Hau- 
fen und versucht eure drei virtu- 
ellen Leben nicht zu verlieren. Dafür 
stehen euch jede Menge Waffen- 


Geschicklichkeit und Sonstiges. 
Dazu geben wir euch noch Auf- 
schluss über die unterstützten 
Controller, den Preis, den Herstel- 
ler sowie die ungefähre Spieldau- 
er. Da sollte doch für jeden Ge- 
schmack etwas dabei sein! 


modifikationen zur Verfügung, die 
sich beliebig kombinieren lassen. 
Das Magazin, die Art des Projektils 
und die Feuerrate lassen sich alle- 
samt einzeln ändern, sodass ihr 
euch selbst eine Lieblingswaffe zu- 
sammenbasteln könnt. Dazu habt 
ihr auch noch die Wahl zwischen 
verschiedenen Schilden, mit denen 
ihr euch vor dem feindlichen Dauer- 
feuer schützen könnt. Mögliche 
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Hindernisse in der realen Welt soll- 
tet ihr unbedingt aus dem Weg 
schaffen, denn euer Schild hált 
nicht viel aus und dann müsst ihr 
schnell auf das klassische Auswei- 
chen zurückgreifen. Und das kann 
ordentlich Kórpereinsatz erfordern! 
Die Schusswechsel machen alle- 
samt Spaß und vor allem die ver- 
schiedenen Waffenaufsätze laden 
zum Experimentieren ein. Der Style 
und der Soundtrack passen zudem 
perfekt zum Setting und erinnern 
stark an die Zeiten der Arcade- 
hallen. Mit nur fünf Levels fällt der 
Umfang leider etwas gering aus, 
aber dafür könnt ihr stets versu- 
chen, euren Highscore zu knacken. 


Hersteller: Secret Location Inc. 
Geschätzte Spieldauer: 4-6 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Move 

Preis: 14,99 Euro 


Blood & Truth 


Als Playstation VR im Jahre 2016 
erschien, kam mit ihr Playstation 
VR Worlds. Dabei handelte es sich 
zwar lediglich um eine Tech-Demo- 
Sammlung, doch vor allem die 
Gangster-Episode „The London 
Heist“ konnte mit einer schönen 
Inszenierung und unterhaltsamem 
Gameplay begeistern. Knapp drei 
Jahre hat es nun gedauert, bis da- 
raus ein vollwertiges Spiel wurde. 
Doch das Warten hat sich gelohnt: 
Blood & Truth bietet ein wunder- 
bares Action-Feuerwerk und profi- 
tiert ungemein von der virtuellen 
Realität. Im Fokus des Titels stehen 
dabei die zahlreichen Feuer- 
gefechte. So ballert ihr euch durch 
die unterschiedlichsten Szenarien 
und erlebt eine nette, aber nicht 
besonders originelle Geschichte. 
Nebenbei dürft ihr auch klettern, 
kleine Geschicklichkeitsaufgaben 
lösen und mit der Umgebung inter- 
agieren. Das sorgt für ein wenig Ab- 
wechslung, doch den Großteil der 
Zeit verbringt ihr mit Schusswech- 
seln. Diese lassen sich insbesonde- 
re mit den Motion-Controllern gut 
steuern, da ihr so simulierte Hände 
erhaltet und somit das Führen von 
zwei Waffen gleichzeitig möglich 
ist. Apropos Waffen: In den Kämp- 
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fen stehen euch jede Menge unter- 
schiedliche SchieBeisen zur Verfü- 
gung, die ihr mit verschiedenen 
Aufsátzen verbessern kónnt. Diese 
schaltet ihr durch das Abschießen 
von versteckten Zielscheiben in 
den Levels frei, wodurch etwas 
Wiederspielwert geboten ist. Nicht 
unerwáhnt bleiben soll das Fehlen 
der freien Bewegung. In den Schar- 
mützeln kónnt ihr euch námlich nur 
zu festgesetzten Wegpunkten be- 
geben. Dadurch wird zwar die Moti- 
on Sickness gering gehalten, die 
Auseinandersetzungen mit den 
gegnerischen Sóldnern entpuppen 
sich aber schnell als simple Schieß- 
buden. Nichtsdestotrotz werden 
die Baller-Passagen selten langwei- 
lig, da ihr immer wieder neue Waf- 
fen erhaltet oder euch in abge- 
drehten Situationen wiederfindet. 
Blood & Truth revolutioniert nicht 
das Genre und auch in Sachen Um- 
fang hátten wir uns noch etwas 
mehr gewünscht. Dafür überzeugt 
das Spektakel mit (für VR-Verhált- 
nisse) toller Grafik, einer netten Ge- 
schichte und jeder Menge unter- 
haltsamer Action. 


Hersteller: Sony 

Geschátzte Spieldauer: 5-8 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Move 
Preis: ca. 40 € 


Crisis VRigade 


A 


Nur sieben Minuten bleiben euch, 
um eine Bank von Terroristen zu be- 
freien. Das klingt nach einem strik- 
ten Zeitlimit. Und dass ihr schon 
beim ersten Versuch eure Aufgabe 
erfolgreich absolviert, ist tatsäch- 
lich unwahrscheinlich. Denn Crisis 
VRigade macht keine Gefangenen 
— sobald ihr in dem Ego-Shooter 
drei Treffer eingesteckt habt, ist be- 
reits Schicht im Schacht und ihr 
müsst von vorne beginnen. Das 
sorgt für nervenaufreibende Feuer- 
gefechte, denn eure Gegner sparen 
nicht mit Munition. So müsst ihr vor 
allem die Deckung clever nutzen 
und blind aus sicheren Bereichen 
feuern. Durch den hohen Schwie- 
rigkeitsgrad wird es einige Anläufe 
benötigen, bis ihr erfolgreich seid. 
Definitiv vonnöten ist es, die Level- 


Abschnitte auswendig zu lernen. 
Durch Power-ups erhaltet ihr kurz- 
zeitig bessere Waffen oder friert die 
Zeit ein, wodurch die Gefechte ein 
wenig mehr Tiefe erhalten. Außer- 
dem habt ihr die Wahl zwischen 
unterschiedlichen Pfaden, die ihr 
während eurer Rettungsmission 
einschlagen könnt. So steigert sich 
auch der Wiederspielwert — trotz- 
dem solltet ihr keine sehr hohe 
Spieldauer erwarten. Die Schuss- 
wechsel sind jedoch nervenaufrei- 
bend gestaltet und können für ein 
paar Stunden gut unterhalten. Zu- 
dem kostet euch die virtuelle Balle- 
rei weniger als ein übliches Kino- 
ticket, was man durchaus als einen 
guten Deal bezeichnen kann. 


Hersteller: Sumalab 

Geschätzte Spieldauer: 1-3 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Move 
Preis: 8,99 Euro 


Doom VFR 


- 4 


Hátte man 1993 Spielern des ers- 
ten Doom-Ablegers verraten, dass 
man in knapp 26 Jahren den 
Shooter auch in der virtuellen Re- 
alitát würde spielen kónnen, hátte 
dies wohl für einige erstaunte Ge- 
sichter gesorgt. Doch genau das 
ist dank Doom VFR móglich, wo- 
bei sich die Dámonen-Ballerei 
stark am Doom-Reboot aus dem 
Jahre 2016 orientiert. Nichtsdes- 
totrotz handelt es sich nicht um 
eine einfache Portierung. Statt- 
dessen wurden eine eigene Ge- 
schichte und neue Levels für die 
virtuelle Realität kreiert. So ballert 
ihr euch durch Horden an Imps 
und greift dabei auf bekannte 
Knarren zurück. Von Schrotflinten 
über Plasmagewehre bis hin zur 
kultigen Kettensäge ist für genü- 
gend Auswahl gesorgt. Die Kämp- 
fe funktionieren auch in der vir- 
tuellen Realität gut und das 
Spielgeschehen ist selten zu 
schnell. Das liegt an euren Spezi- 
alfertigkeiten, dank derer ihr ei- 
nen großen Vorteil im Kampf ge- 
gen die Höllenbrut erhaltet. Zur 
Fortbewegung nutzt ihr nämlich 
Teleportation, die das Geschehen 
für kurze Zeit verlangsamt. Da- 
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durch kónnt ihr in Ruhe eure Geg- 
ner bearbeiten oder euch einen 
Überblick verschaffen. Die Ge- 
fechte mit den Dámonen kónnen 
auch über lángere Zeit begeistern 
und neue Waffen sowie Upgrades 
motivieren über die gesamte 
Spieldauer hinweg. Diese fállt je- 
doch etwas knapp aus: nach ein 
paar Stunden ist die Monsterhatz 
nämlich schon vorbei. Abgesehen 
davon gibt es aber kaum etwas zu 
meckern. Die Dámonen wieder in 
die Hólle zu verbannen hat auch 
nach über 25 Jahren nichts an 
Reiz verloren. 


Hersteller: Bethesda 

Geschátzte Spieldauer: 3-6 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 7 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, 
Move, Aim 

Preis: ca. 30 Euro 


Farpoint 


ЕЕ, 


Ihr seid ganz allein auf einem 
fremden Alien-Planeten gelandet 
und müsst versuchen, den Kon- 
takt zur AuBenwelt wiederherzu- 
stellen. Farpoint bedient sich zwar 
einiger Sci-Fi-Klischees, ist aber 
trotzdem oder gerade deswegen 
ein sehr unterhaltsamer Shooter. 
Optional mit Aim Controller 
schießt ihr zahlreiche Außerir- 
dische über den Haufen und folgt 
dabei einer interessanten Ge- 
schichte. Das Ganze lässt sich 
auch traditionell mit dem Dual- 
shock 4 spielen, doch für eine ge- 
lungene Immersion raten wir euch 
zu dem Plastikgewehr. Die Schie- 
Bereien fühlen sich allesamt sehr 
befriedigend an, was vor allem am 
deutlichen Trefferfeedback liegt. 
Auch die Waffenauswahl über- 
zeugt und die meisten Wummen 
verfügen über einen sekundáren 
Feuermodus. Die tolle Optik 
springt einem förmlich ins Auge 
und die fremdartigen Landschaf- 
ten wirken realistisch — Zusatz: 
für VR-Verhältnisse. Neben dem 
Singleplayer-Erlebnis erwarten 
euch ein Koop-Modus und PvP- 
Gefechte, wodurch sich ein sattes 
Gesamtpaket ergibt. Zwar kann 
der Titel in Sachen Abwechslung 
und Inszenierung nicht ganz mit 
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der Konkurrenz außerhalb der 
virtuellen Realität mithalten, die 
spannend erzáhlte Geschichte 
und die unterhaltsamen Gefechte 
verlieren trotzdem nur selten ih- 
ren extraterrestischen Reiz. 


Hersteller: Sony 

Geschátzte Spieldauer: 6-10 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 7 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, 
Aim-Controller 

Preis: ca. 30 Euro 


Firewall Zero Hour 


Generell lásst sich sagen, dass nur 
wenige Multiplayer-Titel für VR vor- 
handen sind. Firewall Zero Hour hilft 
mit, diese Lücke zu schließen, und 
móchte spannende Feuergefechte à 
la Rainbow Six Siege in der virtuellen 
Realitát bieten. In dem Taktik-Shoo- 
ter kämpfen zwei Teams mit jeweils 
vier Spielern gegeneinander, um 
wichtige Informationen von einem 
Laptop zu stehlen oder alternativ 
das Gerát zu beschützen. Diese 
simple Prámisse hebt Firewall Zero 
Hour zwar nicht von der Konkurrenz 
ab und gewinnt bestimmt keinen 
Preis für Originalität. Dennoch be- 
weist der Titel, dass Shooter perfekt 
für VR geeignet sind. So kann man 
sich um Ecken lehnen, um gegebe- 
nenfalls einen Blick auf anrückende 
Feinde zu gewinnen und man erhält 
deutlich schneller einen Eindruck 
von den Umgebungen. Zusammen 
mit dem Aim Controller funktioniert 
die Immersion unfassbar gut und 
auch blindes Feuern ist problemlos 
möglich. Aber keine Sorge, auch mit 
dem Dualshock 4 lässt sich der 
Shooter anständig steuern. Da das 
PSVR-Headset ein eingebautes Mi- 
krofon besitzt, steht der Kommuni- 
kation mit den Teamkameraden 
nichts im Wege. Nach einem ab- 
geschlossenen Match erhaltet ihr 
Krypto-Währung, mit der ihr euch 
neue Waffen und Aufsätze kaufen 
könnt. Ebenso stehen euch unter- 
schiedliche Soldaten zur Auswahl, 
die verschiedene passive Boni bie- 
ten. Abgerundet wird das Paket 
durch eine Handvoll Gadgets und 
Granaten, welche die taktischen Ge- 
fechte noch weiter aufwerten. Ledig- 
lich die langen Wartezeiten zwi- 
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schen den Runden und die kurzen 
Matches mindern den Spielspaß ein 
wenig. Motion-Sickness wird dan- 
kenswerterweise größtenteils ver- 
mieden. Zu beachten ist, dass es 
sich bei dem Shooter wirklich um ei- 
nen reinen Multiplayer-Titel handelt. 
Der vorhandene Trainings-Modus 
gegen Computergegner taugt aus- 
schließlich als Tutorial. Insgesamt 
bietet Firewall Zero Hour unterhalt- 
same und nervenaufreibende 
Kämpfe, die auch über längere Zeit 
motivieren können. Für Fans von 
Rainbow Six und Counter-Strike ein 
absoluter Pflichtkauf. 


Hersteller: Sony 

Geschätzte Spieldauer: Unendlich 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Aim 
Preis: ca. 40 Euro 


Megaton Rainfall 
F 


Selten trifft der Begriff Open World 
wohl besser zu als im Falle von Me- 
gaton Rainfall. Denn der groBe Star 
des Titels ist die komplett frei be- 
gehbare Welt. Ja, wir reden von der 
Welt-Welt, denn ihr kónnt wirklich 
um unseren kompletten blauen 
Planeten fliegen und sogar noch 
darüber hinaus das Universum er- 
kunden. Natürlich ist die Erde da- 
bei nicht sonderlich detailliert ge- 
staltet und auBer einigen Stádten 
gibt es nur wenig zu sehen. Beein- 
druckend bleibt das Erlebnis aber 
allemal. Doch bei Megaton Rainfall 
handelt es sich um ein richtiges 
Spiel und nicht nur um eine beein- 
druckende Tech-Demo. Ihr über- 
nehmt die Rolle eines unsichtbaren 
Wesens mit Superkráften. Diese 
nutzt ihr dazu, um die Welt vor ei- 
ner Invasion von Außerirdischen zu 
beschützen. Im Laufe der Zeit er- 
haltet ihr die unterschiedlichsten 
Superkráfte: Von einfachen Ener- 
giebállen über zerstórerische Laser 
bis hin zum Anhalten der Zeit ist für 
ordentlich Spielraum gesorgt, um 
den Aliens Einhalt zu gebieten. Da- 
bei solltet ihr darauf achten, nicht 
aus Versehen Gebäude zu zerstó- 
ren oder Menschen zu pulverisie- 
ren. Passiert dies nàmlich zu oft, 
gilt eure Mission als gescheitert. Al- 
lerdings fiel es uns manchmal 


schwer, dem Drang zu widerste- 
hen, ganze Landstriche mit un- 
seren Superkráften zu vernichten. 
Das liegt unter anderem daran, 
dass Gebäude realistisch in sich 
zusammenfallen und es sehr be- 
friedigend ist, dem Spektakel 
zuzuschauen. Abseits davon mo- 
tivieren die immer stárker wer- 
denden Gegner und die neuen Fá- 
higkeiten zum Weiterspielen. Zwar 
dauert es nicht lange, bis der Ab- 
spann vor euren Augen abläuft, 
aber immerhin bleibt euch noch ein 
ganzes Universum zum Erkunden. 


Hersteller: Pentadimensional Games 
Geschátzte Spieldauer: 3-6 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 7 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Move 
Preis: 16,99 Euro 


Skyrim VR 


Es ist ein bekannter Running Gag, 
dass Skyrim auf sámtlichen denk- 
baren und undenkbaren Platt- 
formen erscheint. Doch es steckt 
ja auch Wahrheit in dieser Behaup- 
tung! Selbst in die virtuelle Realität 
haben es die Drachen aus Him- 
melsrand geschafft. So könnt ihr 
den Norden Tamriels auf eine ganz 
neue Art und Weise erkunden, was 
für einige beeindruckende Mo- 
mente sorgt. Insbesondere die 
СгбВе der Gegner und Strukturen 
wirken in VR noch einmal deutlich 
beeindruckender und die Spielwelt 
wirkt viel realistischer. Spielerisch 
hat sich seit 2011 nicht viel getan, 
jedoch wurde an der Steuerung ge- 
schraubt. So kónnt ihr das Aben- 
teuer auch mit den Move-Control- 
lern erleben, welche die Immersion 
steigern. Zwar verkommen die 
Nahkámpfe dadurch zu simplem 
Rumgefuchtel, die Fernkämpfe 
kónnen aber voll und ganz begei- 
stern. Das liegt an der intuitiven 
Steuerung mit Pfeil und Bogen, 
auch die Nutzung der Magie sorgt 
für ordentlich Freude. Dafür habt 
ihr jedoch mit einer umstándlichen 
Menü-Bedienung zu kámpfen und 
auch grafisch solltet ihr kein Mei- 
sterwerk erwarten. Mit oder ohne 
VR, Skyrim ist immer noch ein viel- 
fáltiges und riesiges Rollenspiel. 
Durch VR steigert sich die Aben- 


teuerlust aber noch einmal deut- 
lich. 


Hersteller: Bethesda 

Geschätzte Spieldauer: 50 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 6 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Move 
Preis: ca. 45 Euro 


Space Pirate Trainer 


Das Spielprinzip von Space Pirate 
Trainer ist simpel und somit auch 
schnell erklárt: Mit unterschied- 
lichen Waffen schieBt ihr jede 
Menge Roboter über den Haufen. 
Erwartet hier lieber keine Ge- 
schichte oder abwechslungsreiche 
Levels, es handelt sich námlich um 
eine reine Highscore-Jagd, bei der 
es gilt, immer besser zu werden. 
Mit jeweils einer Waffe in jeder 
Hand macht ihr aus euren Gegnern 
schnell Schrott, müsst dabei aber 
die feindlichen Projektile im Auge 
behalten. Denn bereits nach drei 
Treffern erblickt ihr den Game- 
Over-Screen. Ihr habt aber den Zu- 
griff auf einige Features, die euch 
den Kampf gegen die Blechbüch- 
sen vereinfachen. Neben unter- 
schiedlichen Munitionsarten steht 
euch ein Schild zur Verfügung, mit 
dem ihr die feindlichen Schüsse 
einfach abwehren könnt. Zusätz- 
lich könnt ihr mit einer Laserpeit- 
sche Gegner festhalten und durch 
die Luft schleudern und mit einem 
Laserstab Schüsse zu euren Fein- 
den zurücksenden. Das Wichtigste 
ist jedoch die Bullet Time: Sobald 
euch ein gegnerischer Schuss zu 
nahe kommt, verlangsamt sich das 
Spielgeschehen und ihr könnt — 
wie in Matrix — den Kugeln auswei- 
chen. Durch all diese Hilfsmittel er- 
hält Space Pirate Trainer eine 
angenehme spielerische Tiefe und 
die Feuergefechte machen selbst 
nach mehreren gescheiterten Ver- 
suchen immer noch Laune. Zudem 
fühlt man sich durch die Bullet 
Time wie ein richtiger Actionheld. 
Ein Gefühl, das nur wenige Spiele 
reproduzieren können. 


Hersteller: |-Illusions 

Geschätzte Spieldauer: Unendlich 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Move 

Preis: 14,99 Euro 
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Superhot VR 


Die Zeit läuft nur, wenn man sich 
bewegt — diese simple Prámisse 
macht aus Superhot eine Shooter- 
Erfahrung, wie es sie nur selten 
gibt. Sobald ihr auch nur einen 
einzigen Treffer erleidet, ist euer 
Abenteuer in der virtuellen Realität 
vorbei, daher weicht ihr Kugeln in 
Zeitlupe aus und erledigt einen 
roten Bósewicht nach dem ande- 
ren. In VR macht das alles gleich 
noch viel mehr Spaf und sorgt für 
spannende Gefechte. Zudem ist 
das Trefferfeedback unfassbar be- 
friedigend und mit den beiden 
Move-Controllern handhabt ihr 
zwei Waffen gleichzeitig. Sterben 
werdet ihr jedoch trotzdem des Öf- 
teren, da ihr erst die Gegnerpositi- 
onen lernen müsst. Das kann für 
etwas Frust sorgen, da die Check- 
points nicht immer fair gesetzt sind 
und ihr mehrere Levels hinter- 
einander schaffen müsst, um ab- 
speichern zu können. Gleichzeitig 
steigt dadurch aber auch die Span- 
nung und durch das besondere 
Spielprinzip kommt nie Langeweile 
auf. Zwar ist die Spielzeit sehr ge- 
ring, worüber auch eine Handvoll 
Zusatzmissionen nicht hinwegtrös- 
ten kann. Dennoch erwarten euch 
mit Superhot VR einige spannende 
Stunden, die ihr nicht verpassen 
solltet. 


Hersteller: Superhot Team 

Geschätzte Spieldauer: 2-4 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Move 

Preis: ca. 20 Euro 


HORROR 


Neben Action-Spielen funktionie- 
ren insbesondere Horror-Spiele 
besonders gut in der virtuellen 
Realität. Kein Wunder, immerhin 
steht ihr eurem Schrecken qua- 
si direkt gegenüber, was für be- 
sonders intensive Jumpscares 
und Beinahe-Herzinfarkte sorgen 
kann. Ob gruselige Puppen, an- 
griffslustige Mutanten oder eine 
unheimliche Familie: Für genügend 
Horror-Spaß ist gesorgt. 
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Five Nights at Freddy's VR: 


Help Wanted 
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In Five Nights at Freddy's VR: Help 
Wanted schlüpft ihr in die Rolle 
eines Nachtwáchters, der die Auf- 
gabe hat, ein Kinderrestaurant zu 
bewachen. Doch schnell findet ihr 
heraus, dass ihr nicht alleine und 
alles andere als in Sicherheit seid. 
Die Roboter-Maskottchen der Piz- 
zeria bewegen sich in der Nacht 
und trachten euch nach dem Le- 
ben. Um diese abzuwehren, kónnt 
ihr lediglich die Türen zu eurem 
Büro schlieBen. Das kostet jedoch 
wertvolle Energie — und geht euch 
der Saft aus, seid ihr den mecha- 
nischen Wesen hilflos ausgelie- 
fert. Kommt es dazu, dürft ihr 
euch über einen lauten Jumpsca- 
re freuen. Mit eurem Kamera- 
system kónnt ihr jedoch die ver- 
schiedenen Bereiche des 
Restaurants im Blick behalten, so- 
dass die Animatronics euch nicht 
kalt erwischen. Was bereits auf 
dem Desktop für spannende Stun- 
den sorgte, ist in VR noch einmal 
deutlich intensiver. Vor allem die 
gruselige Soundkulisse jagt einem 
regelmáBig einen schónen Schau- 
er über den Rücken. Zudem han- 
delt es sich bei dem Ausflug in die 
virtuelle Realitát nicht nur um eine 
reine Portierung eines der be- 
kannten Serienableger ohne Ап- 
derungen. So wurde die Steue- 
rung angepasst und auch einige 
neue Elemente wurden hinzuge- 
fügt. Neben den ersten drei Teilen 
der Five-Nights-at-Freddys-Serie 
erwarten euch somit vier Mini- 
spiele, die extra für die VR-Fas- 
sung entwickelt wurden. Diese 
machen allesamt auch Spaß und 
bringen etwas Abwechslung in 
das doch etwas monotone Spiel- 
prinzip. Wir empfehlen übrigens 
die gut gelungene Move-Steue- 
rung, da der Jumpscare-Horror 
dadurch noch ein ganzes Stück 
intensiver rüberkommt. 


Hersteller: ScottGames 

Geschätzte Spieldauer: 4-8 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, 
Move-Controller 

Preis: 29,99 Euro 


Vielleicht ist Killing Floor Incursion 
kein waschechtes Horror-Spiel, 
aber der Titel kann für einige 
schweißtreibende Stunden sorgen. 
Wie im zehn Jahre alten Original 
kämpft ihr gegen haufenweise Mu- 
tanten und nutzt dabei ein großes 
Waffenarsenal: Neben Schrotflin- 
ten, Pistolen und Maschinenge- 
wehren stehen euch auch einige 
Nahkampfwaffen zur Verfügung. 
Mit diesen lassen sich die Glied- 
maßen der Gegner abtrennen — 
ganz schön brutal! Das ist vielleicht 
nicht für jedermann was, doch das 
Trefferfeedback ist durch die he- 
rumfliegenden Körperteile sehr be- 
friedigend. Im Fokus des Interes- 
ses stehen die Schießeisen und 
Nahkampfwaffen. Dank der intui- 
tiven Bedienung sorgen die Kämp- 
fe für Laune und trösten über die 
kurze Spielzeit hinweg. Nebenbei 
wird zudem eine kleine Geschichte 
erzählt, die aber nicht voll und 
ganz überzeugen kann. Immerhin 
könnt ihr die Missionen auch alle- 
samt im Koop bestreiten. Wie ge- 
sagt, ob die Kategorie „Horror“ hier 
zutrifft, sei dahingestellt. Wenn 
man von einem riesigen Mutanten 
mit einer Kettensäge verfolgt wird, 
sorgt das aber definitiv für einen 
hohen Stresslevel. 


Hersteller: Tripewire Interactive 
Geschätzte Spieldauer: 4-6 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 7 von 10 
Unterstützte Controller: Move-Controller 
Preis: 29,99 Euro 


Resident Evil 7 


erstmals in einem Hauptteil der 
Reihe den Sprung in die Ego-Per- 
spektive und entfernte sich weit 
von den Action-Feuerwerken, wel- 
che die Serie in den letzten drei 
Teilen davor immer mehr zu prä- 
gen begonnen hatten. Stattdessen 
besann man sich auf die Wurzeln 
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der Serie und konzentrierte sich 
auf den klassischen Grusel. Dem 
siebten Teil der bekannten Horror- 
Reihe gelingt der Spagat zwischen 
alten Tugenden und neuen Quali- 
táten ziemlich gut. Die Playstation- 
Version verfügt zudem über VR- 
Unterstützung, wodurch die 
Begegnung mit der Baker-Familie 
noch einmal deutlich gruseliger 
wird. Dass der Titel nicht von 
Grund auf für die virtuelle Realität 
konzipiert wurde, ist zwar an eini- 
gen Punkten klar zu erkennen, 
doch die kleinen Probleme in der 
Menüführung oder technische 
Makel in den Zwischensequenzen 
sind schnell verziehen, wenn man 
bedenkt, dass man dafür wirklich 
das gesamte Abenteuer in VR erle- 
ben kann. 


Hersteller: Capcom 

Geschátzte Spieldauer: 6-10 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 7 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4 
Preis: ca. 20 Euro 


Until Dawn: Rush of Blood 


Ihr wollt eine gemütliche Achter- 
bahnfahrt in VR erleben? Dann 
sind die ersten paar Minuten von 
Until Dawn: Rush of Blood genau 
das Richtige für euch. Danach ist 
es aber vorbei mit der reinen Fah- 
rerei und ihr solltet euch auf Jump- 
scares einstellen und eure Pistolen 
bereithalten. Ab dann gilt es nam- 
lich, anstürmende Horror-Clowns 
und weitere groteske Kreaturen 
abzuwehren. Sonderlich originell 
ist die Horror-Rundfahrt nicht und 
auch spielerische Abwechslung ist 
keine der Stárken des VR-Grusels. 
Doch die unterschiedlichen Levels 
sind mit allerlei albtraumhaften 
Bildern gefüllt und hinter jeder 
Kurve erwartet euch ein neuer 
Schrecken. Einige Waffenup- 
grades und die motivierende High- 
scorejagd runden die Gruselbahn 
zudem ab und sorgen für ein un- 
terhaltsames, wenn auch reichlich 
kurzes Erlebnis. 


Hersteller: Sony 

Geschátzte Spieldauer: 2-4 Stunden 
Motion-Sickness-Anfalligkeit: 6 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, Move 
Preis: ca. 20 Euro 
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!GESCHICK- 
LICHKEIT 


Es muss nicht nur Horror und Action 
sein, es kann in der virtuellen Rea- 
litát durchaus ruhiger vonstattenge- 
hen. Dafür sorgen unsere náchsten 
Empfehlungen. Neben Abenteu- 
erreisen mit Robotern und kleinen 
Mäusen, einem Rhythmusspiel und 
knackigen Rátseln erwartet euch 
auch noch ein absoluter Spieleklas- 
siker im neuen Gewand. 


Eines der besten Spiele für Playsta- 
tion VR ist eines, welches wohl nur 
die wenigsten im Blick hatten, als es 
im Herst 2018 erschien. Astro Bot: 
Rescue Mission ist ein Hüpfaben- 
teuer, in dem einer der putzigen 
Robo-Kameraden aus der PS4-De- 
mo-Anwendung Playroom in die 
Heldenrolle schlüpft. Wir gucken 
ihm über die Schulter, steuern ihn 
und ráumen mit allerlei Helferlein 
Hindernisse aus dem Weg. Im Kern 
funktioniert der Titel nicht anders 
als die zig anderen, áhnlich gelager- 
ten Jump & Runs für PSVR. Hat man 
aber erst einmal den Controller in 
die Hand genommen, wird einem 
schnell klar, wie viel mehr Mühe als 
in andere Genre-Vertreter hier 
investiert wurde. Das fángt schon 
bei der zuckersüßen Präsentation 
an. Astro Bot ist so niedlich, dass 
man ihn einfach knuddeln möchte, 
und Details wie die Tatsache, dass 
er in Unterwasserlevels gegen unser 
„Visier“ schwimmen kann, tragen 
massiv zum Immersionsgefühl bei. 
Hinzu kommt das zwar streng line- 
are, aber stets abwechslungsreiche 
Leveldesign. Und was in Rescue 
Mission in Sachen Ideen abgefeuert 
wird, kann sich auch sehen lassen! 
Mit unterschiedlichen Gadgets wie 
einem Seilwerfer, einer Wasserka- 
none oder einer Taschenlampe, die 
wir mittels eines virtuellen Control- 
lers bedienen, begeben wir uns in 
Welten, die selten mit ein und der- 
selben Aufgabenstellung aufwarten. 
So weit, so qualitativ hochwertig. 
Richtig herausragend wird der Titel 
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schlussendlich durch die brillante 
Einbindung der VR-Brille. Oft ver- 
stecken sich Wege und Gegenstän- 
de hinter Ecken, sodass wir phy- 
sisch unseren Kopf bewegen und 
„dahintergucken“ müssen. Oder As- 
tro Bot hüpft weiter unterhalb von 
uns herum und wir müssen nach un- 
ten gucken und ihn wie in einem iso- 
metrischen Abenteuer durch die 
Gegend scheuchen. In der Theorie 
lässt es sich kaum erklären, wie ge- 
nial das in der Praxis funktioniert! 
Der anständige Umfang sowie zahl- 
reiche Sammelgegenstände sorgen 
endgültig dafür, dass man sich Astro 
Bot: Rescue Mission als PSVR-Be- 
sitzer unter keinen Umständen ent- 
gehen lassen sollte. 


Hersteller: Sony 

Geschätzte Spieldauer: 6-10 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 2 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4 
Preis: ca. 40 Euro 


Beat Saber 


Bei Beat Saber handelt es sich um 
ein Rhythmus-Spiel, in dem man 
mit zwei Laserschwertern Blöcke 
im richtigen Winkel zerschneiden 
muss. Hierbei sind eine gute Hand- 
Augen-Koordination und schnelle 
Reflexe gefragt. Mit unterschied- 
lichen Schwierigkeitsgraden und 
Modifikationen kann das Erlebnis 
auf die eigene Spielweise an- 
gepasst werden. Insgesamt sind 
19 Songs vorhanden. Mit den 
Monster-Cat- und Imagine-Dra- 
gons-DLCs kommen noch einmal 
20 weitere Lieder dazu. Da sollte 
dann auch fiir fast jeden Ge- 
schmack was dabei sein. Was Beat 
Saber auszeichnet, ist der großar- 
tige Flow, der sich beim Zerschnei- 
den der Würfel ergibt. Denn jeder 
Schlag passt perfekt zum Beat der 
Musik und auch die Übergänge 
zwischen zwei Schlágen sind flüs- 
sig. Zusammen mit der wechseln- 
den Beleuchtung, dem  satten 
Trefferfeedback und dem einprág- 
samen rot-blauen Stil verliert man 
sich bereits nach kurzer Zeit in der 
virtuellen Realitát und wird fast 
eins mit der Musik. Die Bedienung 
mit den Move-Controllern funktio- 
niert ausgezeichnet und für eine 


schnelle Runde zwischendurch ist 
der Titel toll geeignet. 


Hersteller: Beat Games 

Geschátzte Spieldauer: Unendlich 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Move-Controller 
Preis: 29,99 Euro 


Moss 
EE"! 


а 


In Moss schlüpft in die Rolle eines 
Wassergottes und unterstützt die 
kleine Maus Quill auf der Suche 
nach ihrem verschollenen Onkel. 
Dabei steuert ihr zwar primár den 
Nager, gleichzeitig kónnt ihr aber 
auch die Umgebung beeinflussen, 
indem ihr zum Beispiel Hinder- 
nisse aus dem Weg räumt. So löst 
ihr zusammen mit Quill Rátsel und 
kámpft gegen unfreundliche Insek- 
ten. Auch kleine Sprungpassagen 
gilt es zu meistern, die für etwas 
Abwechslung sorgen. Die Ge- 
schichte ist zuckersüß inszeniert 
und Quill wáchst einem direkt ans 
Herz, auch dank der ausgezeich- 
neten Animationen. Optisch kann 
der Titel also voll und ganz über- 
zeugen. Insbesondere die Hinter- 
gründe sind schón gestaltet und 
mit vielen Details versehen. Im Zu- 
sammenspiel mit dem schónen 
Soundtrack erwartet euch mit 
Moss somit ein wunderbares Aben- 
teuer, das Spieler jeder Altersgrup- 
pe genieBen kónnen. 


Hersteller: Polyarc 

Geschátzte Spieldauer: 4-6 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 2 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4 
Preis: ca. 30 Euro 


Tetris Effect 


Seit knapp 35 Jahren gibt es den 
Spieleklassiker Tetris bereits. Im 
Laufe der Zeit wurden in etlichen 
Varianten und auf fast sámtlichen 
Systemen Blócke platziert und Lini- 
en abgebaut. Dennoch blieb das 
Spielprinzip immer gleich und das 
aus einem guten Grund: Es ist ein- 


fach zeitlos. Genau das beweist 
auch Tetris Effect, welches die 
Klótzchen-Stapelei in die virtuelle 
Realität hievt. Trotz des 3D-Effekts 
von Playstation VR hat sich auch in 
diesem Ableger des Klassikers 
nicht viel am Gameplay geándert, 
dafür ist jedoch das Drumherum 
einzigartig. Im Abenteuer Modus 
des Geschicklichkeitsspiels befin- 
det sich in der Mitte eures Sicht- 
felds immer ein zweidimensionales 
Tetris-Feld. Während ihr fleißig 
Steine platziert, offenbaren sich 
verschiedene Hintergründe. So be- 
findet ihr euch vorerst auf dem 
Meeresgrund. Je mehr Linien ihr 
verschwinden lasst, desto mehr Le- 
ben kommt in Spiel. Lumineszieren- 
de Quallen erleuchten das zuvor 
dunkle Gewässer, später durchque- 
ren riesige Wale die Tiefen. Diese 
Beschreibung trifft nur auf das 
erste von insgesamt 27 Levels zu. 
Von Wüstenlandschaften bis hin zu 
Ausflügen ins Weltall ist für ordent- 
lich visuelle Abwechslung gesorgt. 
Jede Stage kommt zudem mit 
einem ausgezeichneten Sound- 
track daher, welcher sich eurer 
Spielweise anpasst. Teilweise kom- 
poniert ihr selbst die Musik, da das 
Drehen und Absetzen der Steine 
Töne erzeugt. Tetris Effect kann 
man geradezu als spirituellen Trip 
bezeichnen. Die Kombination aus 
effektreichen Hintergründen, 
rhythmischer Musik und dem altbe- 
kannten Spielprinzip konnte uns 
komplett in ihren Bann ziehen. 
Zwar bietet der Abenteuer-Modus 
keine besonders lange Spieldauer 
und auch eine Multiplayer-Option 
fehlt. Dafür aber bietet Tetris Effect 
eine einmalige Erfahrung und zeigt, 
dass der Klassiker nach all den Jah- 
ren immer noch überraschen kann. 


Hersteller: Enhance Games 

Geschätzte Spieldauer: 3-5 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4 
Preis: ca. 30 Euro 


18 Floors 


Escape Rooms haben in den letzten 
Jahren immer mehr an Popularität 
gewonnen. Da ist es kein Wunder, 
dass die Rätselräume es auch in die 
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virtuelle Realitát geschafft haben. 
In 18 Floors dürft ihr euch auf jede 
Menge Denkaufgaben gefasst ma- 
chen. So durchsucht ihr die unter- 
schiedlichen Räume nach wich- 
tigen Items und Hinweisen, um 
nach und nach Puzzles zu lósen. 
Die Bewáltigung der Aufgaben ist 
sehr befriedigend, auch wenn nicht 
alle Lósungen vóllig einleuchtend 
sind. Dank der gruseligen Atmo- 
spháre und des hohen Detailgrads 
bezüglich der Gestaltung wirken die 
Ráume zusátzlich sehr realistisch. 
Jedoch solltet ihr euch nicht vom 
Namen des Spiels fehlleiten lassen. 
Aktuell sind nämlich nur vier Räu- 
me vorhanden, welche sich aber 
immerhin optisch voneinander un- 
terscheiden und jeweils eigene 
Puzzles mit sich bringen. Zudem 
sind die virtuellen Escape Rooms 
auch deutlich günstiger als die re- 
alen Versionen und ihr habt kein 
Zeitlimit, wodurch ihr ganz in Ruhe 
und im eigenen Tempo die Räum- 
lichkeiten durchsuchen könnt. 


Hersteller: Winking Skywalker 
Geschätzte Spieldauer: 2-5 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 6 von 10 
Unterstützte Controller: Move-Controller 
Preis: 14,99 Euro 


SONSTIGES 


Nicht alle Spiele lassen sich in 
Schubladen stecken. Hier zeigen 
wir euch einige Titel, für die wir 
kein Genre gefunden haben oder 
von denen nur wenige Vertreter 
für Playstation VR vorhanden sind. 
Macht euch gefasst auf rasante 
Rennen, spannende Flugstunden, 
interessante Erzählstrukturen und 
jede Menge Unsinn. 


Driveclub VR 


In Driveclub VR könnt ihr das Steu- 
er einiger der schönsten Autos der 
Welt übernehmen. In kurzweiligen 
Rennen fahrt ihr auf fiktiven Renn- 
strecken in verschiedenen Län- 
dern wie zum Beispiel Norwegen 
oder Schottland um den Sieg. Wer 
dabei auf einen Simulationsracer à 
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la Project Cars hofft, den müssen 
wir leider enttáuschen. Driveclub 
VR spielt sich sehr arcadelastig 
und auch die Gegner sind keine 
groBe Herausforderung. Der mit 
Abstand negativste Punkt ist die 
grafische Darstellung des Spiels. 
Zwar sind die Cockpit-Ansichten 
der  unterschiedlichen Vehikel 
schón und detailgetreu umgesetzt, 
allerdings ist das Geschehen gene- 
rell sehr unscharf. Vor allem dann, 
wenn man weiter als etwa zehn vir- 
tuelle Meter in die Ferne blickt, ist 
die Umgebung dermaßen ver- 
schwommen, dass ihr schon nach 
kurzer Zeit mit Motion-Sickness zu 
kámpfen haben werdet. Trotzdem 
macht die virtuelle Rennsause 
Spañ und ist vor allem für Spieler 
geeignet, die nach Arbeit, Uni oder 
Schule noch ganz ungezwungen 
ein paar Runden auf dem Asphalt 
drehen wollen. Allerdings ist der Ti- 
tel aktuell noch sehr teuer. 


Hersteller: Sony 

Geschätzte Spieldauer: 2-4 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, 
Move-Controller 

Preis: 39,99 Euro 


Eagle Flight 


2 
Dank der virtuellen Realitát wer- 
den Tráume wahr: Wer schon im- 
mer mal die Freiheit eines Vogels 
genieBen wollte, kann das mit 
Eagle Flight tun. Ihr schlüpft in die 
Rolle eines Adlers und fliegt über 
eine fiktive Version von Paris. Zwar 
steht euch nur ein begrenzter 
Luftraum zur Verfügung, die schón 
gestaltete französische Haupt- 
stadt ist aber ein echter Hingu- 
cker und wir verloren uns schnell 
im Savoir-vivre. Auf VR-Tourismus 
solltet ihr euch dennoch nicht ein- 
stellen: In der Eagle-Flight-Version 
der Stadt der Liebe hat die Natur 
die Stadt zurückerobert. Alles ist 
überwuchert, wilde Tiere bevól- 
kern die verfallenen Straßen der 
Metropole. Und was gibt es in Pa- 
ris zu tun? Ihr fliegt durch Háuser- 
schluchten, über Dácher und 
durch U-Bahn-Tunnel und erledigt 
dabei zahlreiche Missionen. Bei 
den Aufgaben handelt es sich zu- 


meist um Rennen, in denen ihr in 
einer bestimmten Zeit die Zielge- 
rade erreichen müsst. Mit Blick 
auf das realistische Geschwindig- 
keitsgefühl und die gelungene 
Steuerung über Neigen des 
Kopfes macht das auch ordentlich 
Spaß. Etwas Abwechslung liefern 
die Gefechte gegen andere Raub- 
vögel, die ihr mit einem lauten 
Schrei „abschießt“. Das klingt auf 
dem Papier zwar etwas albern, 
macht aber Laune. Auch im Multi- 
player darf geflogen werden, dann 
erwartet uns eine Gefieder-Varian- 
te des Capture-the-Flag-Modus. 
Doch wirklich überzeugen kann 
die Vogel-Simulation nur im Ein- 
zelspieler. Die schöne Präsentati- 
on und das Gefühl, wirklich durch 
die Luft zu sausen, machen Eagle 
Flight zu einem wunderbaren Er- 
lebnis und eignen sich gut, um 
auch unerfahrenen Personen VR 
näherzubringen. 


Hersteller: Ubisoft 

Geschätzte Spieldauer: 5-10 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 6 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4 
Preis: ca. 20 Euro 


The Invisible Hour 
e ә 


The Invisible Hour kann man 
schwer als wirkliches Spiel be- 
zeichnen. Es handelt sich eher 
um ein Theaterstück, welches je- 
doch durch die interessante Er- 
záhlweise und die Móglichkeiten 
der virtuellen Realitát beeindru- 
cken kann. Ihr verfolgt die Ge- 
schichte eines Detektivs, der ei- 
nen Mord in einer Villa aufklären 
muss. In dem Herrenhaus befin- 
den sich insgesamt acht Charak- 
tere, die sich jedoch nur selten im 
selben Raum befinden. Dennoch 
laufen alle Handlungen zeitgleich 
ab und ihr müsst entscheiden, 
welchem Story-Part ihr folgen 
wollt. Damit ihr nichts verpasst, 
könnt ihr die Zeit manipulieren 
und sämtliche Geschichten im- 
mer wieder erleben. Ihr könnt 
aber auch einfach mal Figuren Fi- 
guren sein lassen und die Räum- 
lichkeiten erkunden, um Geheim- 
nisse zu entdecken. Diese unge- 
wöhnliche Erzählstruktur ist erfri- 


(ЭС роу magazin 


schend und auch inhaltlich kann 
der Titel begeistern. Sämtliche 
Charaktere sind interessant ge- 
staltet und ausgezeichnet ver- 
tont. Durch die virtuelle Realität 
kommen einem die Figuren noch 
deutlich lebensechter vor und 
man fühlt sich wie ein Geist, der 
lautlos dem Geschehen folgt. Wer 
Lust auf eine schón erzáhlte Ge- 
schichte hat und kein richtiges 
Spiel erwartet, sollte dringend ei- 
nen Blick auf The Invisible Hour 
werfen. 


Hersteller: Game Trust 

Geschätzte Spieldauer: 4-7 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 5 von 10 
Unterstützte Controller: Dualshock 4, 
Move-Controller 

Preis: 39,99 Euro 


Mit Virtual Reality lassen sich 
nicht nur actionreife Abenteuer 
erleben, man kann auch ein- 
fachen Tätigkeiten nachgehen. 
Dass das trotzdem Spaß machen 
kann, zeigt der Job Simulator. Ihr 
könnt einen von vier Berufen 
wählen: KFZ-Mechaniker, Koch, 
Büroarbeiter oder Verkäufer in 
einem Supermarkt. Eure Kunden 
sind dabei Roboter, die euch mit 
unterhaltsamen Sprüchen bei 
Laune halten. Die eigentlichen 
Tätigkeiten sind natürlich nicht 
besonders spannend und ma- 
chen auch nicht sehr viel Spaß. 
Doch der Job Simulator lädt gera- 
dezu zum Quatschmachen ein. 
Das liegt vor allem daran, dass ihr 
mit allen Objekten in der Umge- 
bung interagieren könnt und die 
Gegenstände physikalisch eini- 
germaßen korrekt auf eure 
Interaktionen reagieren. Wirklich 
viel Spiel steckt nicht in dem Ti- 
tel, trotzdem sind die Levels 
schön gestaltet und beeindru- 
cken durch hohe Detaildichte. 
Für einige Stunden können die 
virtuellen Berufungen definitiv 
unterhalten. 


Hersteller: Owlchemy Labs 

Geschätzte Spieldauer: 3-5 Stunden 
Motion-Sickness-Anfälligkeit: 3 von 10 
Unterstützte Controller: Move-Controller 
Preis: 19,99 Euro 
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In Doom 3 zelebriert id ü 
Software weiterhin die Gewalt. 
Saftige Blutspritzer und 
fliegende Gehirne sorgen au- 
genzwinkernd für die passende 
n Splatter-Optik. (Quelle: Moby Games) 


15 JAHRE DOOM 3 


7 Wegweisen: nd RER ‚rotzdan ünwichtig 
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Doom 3 sah fantastisch aus, setzte E einen anderen Gameplay-Fokus als die ande- 
ren Teile der Serie. Und deshalb hinterlásst es zwiespáltige Erinnerungen! 


REPORT | Ein Spiel begleitet 
mich seit seligen Teenager-Tagen 
durch mein Leben: Doom. Zu Ju- 
gendzeiten war der Shooter von 
id Software noch so etwas wie die 
verbotene Frucht. Als der erste 
Teil 1993 erschien, gab es auf 
dem Schulhof kaum ein anderes 
Thema. Nicht nur wegen des blu- 
tigen Gameplays, sondern auch 
aufgrund der dafür notwendigen 
Hardware. Nur zu gut erinnere 
ich mich noch an Boot-Disketten 
und andere Tricks, mit denen ich 
das Spiel nach Tagen zum Lau- 
fen brachte. Doom bedeutete 
für mich den Schritt in eine neue 
Welt: Ich wollte ab diesem Zeit- 
punkt nur noch 3D-Spiele zocken 
und mich schnell und hart durch 
Gegnerhorden meucheln. 


In verbindung mit der Dunkelheit, 
"spielen auch de implementierten .. 
Surround-Sound- -Effekte eine wichtige S 
Rolle. So er SN man beispielsweise da “4 


90 | 10.2019 | play* 


Doch auf das 2004 veróffent- 
lichte Doom 3 blicke ich heute 
mit gemischten Gefühlen zurück. 
Zwar stellte das Spiel aufgrund der 
innovativen Licht-und-Schatten- 
Effekte eine kleine Grafik-Revolu- 
tion dar, jedoch erinnere ich mich 
in erster Linie an reichlich „Buh“- 
Effekte und an die wie Schachtel- 
teufel aus finsteren Ecken hervor- 
schnellenden Dämonen. Doom 3 
ist für mich auf eine etwas schi- 
zophrene Art und Weise der beste 
und zugleich der schlechteste Ab- 
leger der Serie. 


Doom 3 — oder wir kündigen! 

Diese Ambivalenz zeigt sich auch 
in der Entstehungsgeschichte. Be- 
vor John Carmack, Grafik-Engine- 
Guru bei Entwickler id Software, 


Doom 3 im Juni 2000 mit einem 
internen Memo ankündigte, gab 
es teils heftige Diskussionen, ob 
ein neuer Teil der bekannten Mar- 
ke Sinn ergeben würde. Speziell 
die Besitzer des US-Studios, Ke- 
vin Cloud und Adrian Carmack, 
sträubten sich lange gegen eine 
derartige Fortsetzung der Kult- 
Shooter. Die Belegschaft sah 
das aber anders: Die Verkaufser- 
folge eines 2001 veröffentlichten 
und in Deutschland indizierten 
Wolfenstein-Teils und Weiterent- 
wicklungen an der Grafik-Engine 
schürten den Glauben an Doom 3. 
Der Konflikt zwischen Chefeta- 
ge und Mitarbeitern ging sogar so 
weit, dass ein Teil des Teams mit 
der Kündigung drohte, sollte id 
Software keine Fortsetzung pro- 


== 


duzieren. Dass diese Stimmung 
nicht gerade für ein optimales Ver- 
háltnis zwischen Angestellten und 
Führungskráften sorgte, sollte je- 
dem klar sein. 

So beeindruckend Doom 3 be- 
reits bei seiner ersten Prásenta- 
tion im Rahmen der Macworld 
Conference & Expo 2001 auf der 
Makuhari-Messe in Japan war, so 
groBe Schwierigkeiten gab es im 
Hintergrund. Beispielsweise sollte 
Trent Reznor, Frontmann der In- 
dustrial-Rockband Nine Inch Nails, 
das Sounddesign leiten und un- 
ter anderem für den Soundtrack 
verantwortlich sein. Doch diese 
Zusammenarbeit scheiterte. Rez- 
nor schob es spáter auf schlech- 
tes Management sowie Zeit- und 
Geldprobleme. Todd Hollenshead, 


Die Lost Souls sin nichts Weiter als auf | Fe 


- Raketen montierte Frauenkópfe. Einmal 
alarmiert, schreien sie laut auf und rasen 


dann auf den Spieler zu. (Qu Zu. (Quelle: li: Moby Ga Games Ж 
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Die Taschenlampe avanciert лей zum 
größten Ärgernis in Doom 3. Denn die 
Spielfigur kann nur die Funzel oder eine 
Waffe tragen. Die ständigen Wechsel 
stören den Spielfluss. (Quelle: Moby Games) 


der damalige CEO von id Software, 
machte für die Schwierigkeiten 
teils Reznors vollen Terminkalen- 
der verantwortlich. 


Die Schönheit der Dunkelheit 
Aber natürlich möchte ich die Ent- 
wicklung von Doom 3 an dieser 
Stelle nicht als Vollkatastrophe 
hinstellen. Schließlich ließ id Soft- 
ware besonders bei der Grafik-En- 
gine die Muskeln spielen. 

Die Technik ist letztlich auch 
das, was mir bei Doom 3 im Ge- 
dächtnis geblieben ist. Schon die 
ersten Bewegtbilder machten ex- 
trem neugierig; Wochen vor Re- 
lease konnte ich es kaum erwarten, 
den Shooter endlich zu spielen. 
Dass id Software eine gänzlich an- 
dere Geschichte erzählte als im 
Original, war mir schnuppe. Ich 
habe Doom nie wegen der Story, 
sondern stets wegen des Spiel- 
gefühls und der bahnbrechenden 
Technik geliebt. Und wenn dann 
eben ein Dr. Betruger auf dem 
Mars das Tor zur Hölle mithilfe al- 
ter Artefakte öffnete, dann konnte 
ich damit durchaus leben. 

Aber meine Technikansprüche 
übertraf Doom 3. Das Spiel sah 
fantastisch aus und erzeugte so 


|y) HE 


ME 


wieder das alte Gefühl, das ich be- 
reits von den frühen Teilen kannte. 
Ich bekam den Eindruck, ein be- 
sonderes Werk vor mir zu haben. 
Der Shooter lief seinerzeit längst 
nicht auf jedem Rechner flüssig, 
und auch meine damalige Maschi- 
ne hatte ordentlich mit der Pracht- 
grafik zu kämpfen. Doch was id 
Software hier auf die Beine stellte, 
war mehr als nur noch eine weitere 
geradlinige Ballerei. 

Die Doom-3-Engine — oder id 
Tech 4 — zauberte ein herrlich dü- 
steres Mars-Szenario auf den Bild- 
schirm. Neben der im Vergleich 
zur Konkurrenz höheren Anzahl an 
Polygonen setzten speziell die in 
Echtzeit berechneten Licht-und- 
Schatten-Effekte neue Standards. 
Dynamische Schattenwürfe, fla- 
ckernde Lichter und andere Neue- 
rungen erzeugten Gänsehaut. Das 
Team von id Software war sich die- 
ser Stärken bewusst und konstru- 
ierte die Levels um die Fähigkeiten 
der Grafik-Engine herum. 


Eine Geisterbahn zum Mitspielen 
Doom 3 gehört zu den dunkelsten 
Spielen aller Zeiten. Die verschol- 
lene Mars-Station war ein Laby- 
rinth aus Gängen, in denen jede 


Wer hätte gedacht, dass jemand mit dem Namen Dr. Betruger am Ende doch nur 


ein weiterer Bösewicht ist? Die Geschichte bleibt leider hinter den Möglichkeiten 
zurück — trotz an System Shock 2 erinnernder Logbücher. (Quelle: Moby Games) 
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Perfektes Spiel aus Licht und Schatten: id Software setzt immer wieder auf 
die Fáhigkeiten der Doom-3-Engine und beweist damit sehr viel Feingefühl 
für die Inszenierung großer, bedrohlich wirkender Momente. (Quelle: Moby Games) 


Lampe und jeder Bildschirm als 
Lichtquelle diente. Viel zu oft 
lockte mich das Spiel in die Falle 
und erschreckte mich mit plótzlich 
aus dem Nichts — also der Dunkel- 
heit — auftauchenden Zombies. 
Das Spiel schubste mich fórmlich 
von einem Schreckmoment zum 
nächsten. Selbst aus zuvor geklär- 
ten Bereichen sprangen plótzlich 
Monster, Dämonen und andere 
Gestalten hervor. Wozu? Natürlich, 
für den náchsten Jumpscare. Das 
einzige Hilfsmittel war in diesem 
Fall die Taschenlampe. Allerdings 
konnte mein Marine nie Waffe und 
Lampe gleichzeitig tragen. Un- 
logisch? Ja, natürlich! Schon da- 
mals fragten sich Millionen von 
Spielern, ob es kein Klebeband auf 
dem Mars gäbe. Wenig verwunder- 
lich folgten kurz nach Release be- 
reits die ersten Modifikationen, die 
dieses zum Problem gewordene 
Stilmittel entfernten. 

Trotz der puren Bildgewalt setz- 
te Doom 3 spielerisch wenig neue 
Akzente: Die Geschichte war oh- 
nehin schon immer Nebensache, 
das Gunplay bestenfalls solide und 
das Leveldesign wirkt aus heutiger 
Sicht monoton und uninspiriert. 
Erst in den finalen zwei Stunden 


öffnet id Software die Farbschatul- 
le und lásst euch durch saftig rote 
Hóllen-Levels metzeln. Doch die- 
ser Wechsel kam damals für viele 
Spieler zu spát. Trotzdem: Doom 3 
war ein Verkaufserfolg und erhielt 
auch von der Presse gute Kritiken. 

Dennoch ist der Einfluss von 
Doom 3 auf die Shooter-Serie und 
das Genre selbst überschaubar. 
So bahnbrechend die Technik war, 
so durchschnittlich war letztlich 
das eigentliche Gameplay. Das 
zeigte sich beispielsweise auch 
beim Erscheinen der im Oktober 
2012 veróffentlichten Doom 3: 
BFG Edition. Das Spiel wirkte fast, 
als wáre es aus der Zeit gefallen: 
eindimensional und optisch lángst 
nicht so beeindruckend, wie es 
noch 2004 war. 

Doom 3 markiert vor allem durch 
die Weiterentwicklung der id-Tech-4- 
Engine einen wichtigen Schritt in der 
Evolution der Doom-Franchise, die 
am 22. November 2019 mit Doom 
Eternal eine Fortsetzung erfáhrt. 
Doch abseits der Technik hinterlässt 
der erste Reboot der Reihe eher klei- 
ne Fufistapfen — gerade im Vergleich 
Zu den wegbereitenden ersten bei- 
den Teilen OLAF BLEICH, BENEDIKT 

PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Das Spiel verzichtet auch nicht auf die üblichen Horror-Stilmittel wie herum- 
liegende Leichen und ordentlich Blut. Der eigentliche Schrecken entsteht aber 
durch die Dunkelheit und die plótzlich auftauchenden Gegner. (Quelle: Moby Games) 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


UND WEITERE GESCHICHTEN 


COMIC | Brian Azzarello ist mittler- 
weile ein wirklich bekannter Name 
im DC-Universum, der mit seinem 
Noir-Stil in die Fußstapfen des gro- 
Ben Frank Miller tritt — und sie mit 
einigen (Superman-)Storys tatsäch- 


lich auch ausfüllen kann. Für 
Kaputte Stadt tat er sich einmal 
mehr mit dem argentinischen 
Zeichner Eduardo Risso zusam- 
men. Heraus kam dabei aber 
nichts Halbes und nichts Ganzes. 
Der Noir-Stil ist dem Duo noch 
ganz gut gelungen: Die Zeich- 
nungen sind dunkel und mini- 
malistisch, die Story um einen 
Frauenmord düster und Batman 
spielt den harten Privatdetek- 
tiv, der schon alles gesehen hat. 
Leider nimmt die Story aber zu kei- 
nem Zeitpunkt richtig Fahrt auf, vie- 
le Nebencharaktere werden zudem 
kaum oder gar nicht mit Persön- 
lichkeit gefüllt. Das Mordopfer etwa 
bleibt bis zum Ende der Story wenig 


mehr als ein hohles MacGuffin, das 
weder den Leser noch offensichtlich 
den Autor sonderlich interessiert. 
Stattdessen wird endlos lang Bat- 
mans tausendfach durchgekaute 
Origin-Geschichte in der Crime Al- 
ley hervorgekramt. Auch prominen- 
tere Nebencharaktere wie Pinguin, 
Scarface oder eder Killer Croc blei- 
ben meist nur Staffage. Oder an- 
ders ausgedrückt: Auf Kaputte Stadt 
(und auch die drei vernachlässigba- 
ren Kurzgeschichten im Band) trifft 
leider das Attribut „style over subs- 
tance“ zu. Zumal auch der eigent- 
lich gelungene Zeichenstil so seine 
Problemchen hat. Oft schlägt der 
minimalistische Charakter nämlich 
auch ins Negative um und wir wissen 


Batman: Kaputte Stadt 
und weitere Geschichten 


Ein düsterer Batman-Noir-Thriller, der nicht richtig in Fahrt kommt 


überhaupt nicht mehr, was gerade in 
den Panels vor sich geht. Und: Die 
Gesichtsausdrücke sind mehr als 
nur einmal misslungen. Da soll dann 
Bats beispielsweise ob eines Dop- 
pelmords schockiert schauen, blickt 
aber eher drein, als hätte gerade je- 
mand neben ihm im Aufzug gefurzt. 
So leid es mir tut: Kaputte Stadt ist 
wirklich kein guter Azzarello-Band 
geworden. Vielleicht sollte sich der 
Künstler wieder Superman und Co. 
widmen, da scheint er besser aufge- 


hoben. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 260 
Preis 26 Euro 


Fighting VVith My Family 


Gelungenes Biopic über den Aufstieg einer Frauenwrestling-Ikone 


BLU-RAY | Wenn noch vor dem 
27. Geburtstag eine filmische Bio- 
grafie über eine Person erscheint, 
dann hat diese entweder eine über- 
ragend positive oder sehr tragische 
Lebensgeschichte hinter sich. Im 
Falle der Wrestlerin Paige (bürger- 
lich: Saraya-Jade Bevis) dürfte wohl 
beides zutreffen. Mit gerade einmal 
18 Jahren erhielt die Englánderin 
einen Vertrag bei der WWE, mit 21 
krónte sie sich zum jüngsten Da- 
men-Champion aller Zeiten, bevor 
sie mit ebenfalls viel zu jungen 25 
Jahren ihre Wrestling-Karriere ver- 
letzungsbedingt an den Nagel hàn- 
gen musste. Der von der WWE pro- 
duzierte und auf der gleichnamigen 
Doku von 2012 basierende Film 
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Fighting With My Family erzáhlt die 
Anfánge dieser Geschichte mit je- 
der Menge Humor, aber auch Ge- 
fühl in den tragischeren Momenten 
— und schafft so den Spagat, weder 
zu albern noch zu kitschig zu wir- 
ken, wenn man mal von den letzten 
arg schmalzigen zehn Minuten ab- 
sieht. Den Anfang nimmt die Sto- 
ry noch in der Kindheit von Paige, 
wo sie in der Indie-Promotion ih- 
rer ebenfalls wrestlenden Eltern Pa- 
trick (Nick Frost; Shaun of the Dead) 
und Julia (Lena Headey; Game of 
Thrones) zusammen mit ihren Brü- 
dern das Ring-Handwerk erlernt. 
Für den nótigen Humor sorgt vor al- 
lem das lose Mundwerk der Familie 
aus Norwich, aber auch die düsteren 


Momente der Familiengeschichte 
werden nicht ausgespart, etwa der 
beschwerliche Anfang der gerade 
einmal volljáhrigen Paige mit ih- 
rem Goth-Look in der damals noch 
von blondierten Cheerleader-Di- 
vas dominierten WWE-Frauen- 
division. Oder die Momente mit 
Paiges Bruder Zak, der gerade 
eine Familie gegründet hat, des- 
sen Traum von der WWE aber genau 
dann platzt, als Paige den Sprung 
schafft, und der damit zuerst gar 
nicht klarkommt. Tut euch nur selbst 
einen Gefallen und schaut nicht die 
deutsche Synchro — dort geht nicht 
nur viel des britischen Wortwitzes 
verloren, auch die übersynchroni- 
sierten echten WWE-Schnipsel wir- 


ken grausig. Schónes Detail: Die 
echte Familie Bevis hat Gastauftrit- 
te, teils aber nur in den erweiterten 


Szenen. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 108 Minuten 
Extras Deleted Scenes, Gag 


Reel, Regie-Kommentar, Making-of 
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Borknagar 


— True North 


Mit neuem (altem) Sanger zu altbekannter 


_ TRUBENORTH 


MUSIK | Borknagar sind so was wie 
die fluktuierende All-Star-Band des 
skandinavischen Black Metal — so 
wirkten schon Mitglieder von Em- 
peror, Immortal, Gorgoroth, Ulver, 
Satyricon oder Enslaved an den 
bislang zehn Veróffentlichungen 
mit. Für Album Nummer 11 gesellt 
Sich nun ein weiterer prominenter 
Abgang dazu — einer, der richtig 
wehtut. Denn wie Anfang des Jah- 
res bekannt wurde, hat sich auch 
der langjáhrige Sánger Vintersorg 
verabschiedet und beendet damit 
eine immerhin fast zwanzigjáhrige 
Ára. Da zudem im letzten Jahr auch 
noch der Drummer ersetzt werden 
musste, stellten sich viele Fans 
die Frage, wie Borknagar für True 
North diese Ausfálle kompensie- 
ren will. Doch — so viel sei an dieser 
Stelle vorweg genommen — diese 
Sorgen waren absolut unbegrün- 
det. Die Vocals übernimmt auf dem 


Stärke 


neuen Album nun komplett ICS 
Vortex (ehemals Dimmu Borgir), 
der in den letzten Jahren vor allem 
für den großartigen Klargesang zu- 
ständig war, nun aber zusätzlich 
wieder kräftig ins Mikro keift. Dass 
er das kann, hat er ja bereits auf 
The Archaic Course (1998) und 
Quintessence (2000) bewiesen, 
vielmehr klingt er auf True North 
aber noch bösartiger als je zuvor. 
Daher: So schade der Ausstieg ei- 
nes Ausnahmesängers wie Vinter- 
sorg auch ist, ICS Vortex macht den 
Verlust schnell vergessen. Beim 
Songwriting bewegt sich die Band 
auf bekannten Pfaden: progressiv, 
irgendwo zwischen Black und Folk 
Metal mit jeder Menge melodiöser 
Parts, aber auch krachigen High- 
speed-Ausflügen. Da die Wechsel 
meistens innerhalb eines einzelnen 
Songs vollzogen werden (und zu- 
dem kein Track unter fünf Minuten 
daherkommt), ist auch True North 
kein Album, das eingängig ist und 
mal eben nebenher gehört werden 
kann. Wer sich aber darauf ein- 
lässt, bekommt ein weiteres High- 
light der daran eh schon nicht ar- 
men Borknagar-Diskografie. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Century Media 
Genre Black/Folk Metal 
vo 27. September 2019 


play^ magazin | 


He-Man vs. Injustice 


Plastikspielzeug trifft auf Videospiel — He-Man 
misst sich nun mit dem Injustice-Super-Man! 


COMIC | He-Man und seine Mas- 
ters of the Universe zusammen mit 
den Thundercats gab es ja bereits — 
im neuesten Crossover-Comicband 
verschlägt es den blonden Hünen 
in das Universum des Videospiels 
Injustice. Ohne allzuviel zu spoi- 
lern: Dort regiert Superman den 
Planeten mittlerweile als autoritä- 
rer Herrscher, der alles Verbrechen 
auslöschen will. Batman und einige 
Mitstreiter stellen sich dem stähler- 
nen Kryptonier entgegen, da sie sei- 
ne rigorosen Methoden für falsch 
halten. Da Bats und seine Bande 
aber kurz vor der Niederlage ste- 
hen, öffnen sie eine Passage nach 
Eternia, um Prinz Adam aka He- 
Man um Hilfe zu bitten — schließ- 
lich stammt dessen Mutter von der 
Erde, das Thema tangiert ihn also 
zumindest indirekt. Gleichzeitig ar- 
beitet Supes mit He-Mans Erzfeind 
Skeletor zusammen, da dieser ihm 
verspricht, alle magischen Artefak- 
te zu finden und somit potenzielle 
Magie-Verbrechen zu verhindern. 
Cyclops hingegen, der in Eternia ge- 
blieben ist, um in Abwesenheit des 
blondschopfigen Titelhelden ein 
wenig nach dem Rechten zu sehen, 
hat ganz eigene Probleme. Denn 
auch Darkseid hat mitbekommen, 
dass Eternia aktuell wohl so einfach 
zu erobern ist wie nie zuvor ... Der 
Plot aus der Feder von Tim Seeley 
(G.I. Joe) hört sich nicht nur kom- 


pliziert an, er ist es auch. Da hilft es 
wenig, dass die Story alle paar Sei- 
ten hin und her springt. Zudem ist 
es als alter He-Man-Fan zwar schön, 
bekannte Figuren an jeder Ecke zu 
sehen, ohne Vorkenntnisse beider 
Franchises dürfte es aber schwer- 
fallen, den Überblick zu behalten. 
Toll sind dafür die Zeichnungen von 
Freddie E. Williams Il, die in diesem 
Fall mit ihren klobigen Figuren zuge- 
gebenermaßen aber besser zu He- 
Man und Co. als zu DC passen. 
SASCHA LOHMÜLLER 


DC/Panini 
156 
16,99 Euro 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Turtle Beach Recon Spark 


Mut zur Farbe — mit dem neuen Recon Spark von Turtle Beach 
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HEADSET | Mal was anderes: Das 
Recon Spark fállt nicht nur wegen 
seines günstigen Preises auf. Die 
ungewöhnliche Farbkombination 
aus WeiB mit Akzenten in Laven- 
del sticht defintiv aus dem schwar- 
zen Headset-Einheitsbrei heraus. 
Ob die Tóne euch zusagen, ist Ge- 
schmackssache, natürlich sieht 
man auf der hellen Oberfläche 
und insbesondere den Ohrpolstern 
aus Kunstleder aber schneller Fle- 
cken als auf einem dunklen Gerät. 

Mit einem Preis von etwa 50 

Euro platziert sich das Head- 


set von Turtle Beach für PC und alle 
Controller mit 3,5-mm-Klinkenste- 
ckeranschluss im unteren Preis- 
segment. Die Verarbeitung ist or- 
dentlich, im Bügel steckt Aluminium 
für mehr Stabilität, der klare Sound 
überzeugt. Außer einem Lautstärke- 
regler an der linken Hörmuschel und 
einem Mikro (praktisch: zum Muten 
wird es nach oben geklappt) fällt die 
Ausstattung übersichtlich aus. Die 
eigene Stimme wird über das Mik- 
rofon eher leise aufgenommen. Das 
schicke Recon Spark ist in erster Li- 
nie für kleine bis mittelgroße Lau- 


scher und Köpfe ausgelegt. Schön 
für Brillenträger: Dank der Polste- 
rung drücken die Bügel der Sehhilfe 
nicht schmerzhaft an die Schläfen. 
Wegen des Kunstleders kann es ei- 
nem an warmen Tagen aber schnell 
mal heiß an den Ohren werden, trotz 


atmungsaktivem Material in der 
Polsterung. KATHARINA PACHE 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS4, PC, Xbox One, 


Switch 


Preis ca. 50 Euro 
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lesoro Zone X F750 


Gaming-Chair-Hersteller Tesoro stellt sein neues Sitz-Flaggschiff vor. 


GAMING-CHAIR | Ein ergono- 
mischer Gaming-Seat muss 
nicht unbedingt Unmen- 
gen an Geld kosten. Wie 
schon der vor einigen Mo- 
naten erschienene F700- 
Gaming-Chair zielt auch das 
neue Luxus-Modell F750 des 
Herstellers Tesoro eher auf spar- 
same Zocker ab: Mit einem Preis 
von 250 Euro gehört das neue 
Sitzgerät zu den günstigsten 
Modellen am Markt. Die wich- 


tigsten Unterschiede zur 700er- 
Variante: Erstens eine größere 
und damit wesentlich komfortab- 
lere Sitzfläche. Zweitens 4D-Arm- 
lehnen, die sich auch seitlich dre- 
hen lassen, was jetzt nicht nur 
beim Zocken, sondern vor allem 
beim Schreiben enorm prakt- 
sich sein kann. Drittens: ein grö- 
Berer Neigungswinkel nach hin- 
ten — falls ihr euch mal richtig 
zurücklehnen wollt. Zudem fällt 
auch die Verarbeitung noch ein- 


mal spürbar besser aus, was vor 
allem am Rückenteil bemerkbar 
ist. Lediglich das Fußkreuz hätte 
etwas größer ausfallen dürfen, da 
der Stuhle für besonders zappeli- 
ge Zocker nicht allzu kippsicher 
ist. Trotzdem lautet unser Fazit: 
Sehr guter Stuhl für den schma- 


len Geldbeutel. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Tesoro 
Preis ca. 250 Euro 


Testurteil 


Ihe 69 Eyes 


- West 


End 


Pünktlich zum 30sten Band-Geburtstag 
gibt es neues Dark-Rock-Futter. 


MUSIK | Ihre größten (kommer- 
ziellen) Erfolge feierten The 69 
Eyes kurz nach der Jahrtausend- 
wende mit Songs wie Gothic Girl 
und Brandon Lee und den Alben 
Blessed Be sowie Paris Kills. Da- 
mals wurden sie quasi im Sog 
von HIM mit ihrem an Sisters of 
Mercy oder Fields of the Nephi- 
lim erinnernden Goth Rock ans 
Licht der Öffentlichkeit gespült. 
Dabei existiert die Band schon 
seit 1989 und ist ursprünglich 
eher im Glam/Sleaze Rock ver- 
ortet. Seit ein paar Alben geht 
der Sound auch wieder in diese 
Richtung zurück und dabei stellt 
West End keine Ausnahme dar: 
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Die Gitarren sind domi- 
nanter, die Songs schnel- 
ler, der Gesang rauer — so 
gefällt das. Dementspre- 
chend sind die Songs, 
in denen die Finnen das 
Gaspedal etwas durch- 
treten, auch durchweg 
die Highlights von West 
End — etwa Two Horns 
Up, The Last House On 
The Left oder Outsiders. 
Auf der anderen Sei- 
te haben es auch wie- 
der zwei langsame Goth- 
Rock-Halbballaden aufs Album 
geschafft, die irgendwie lahmar- 
schig wirken und die Platte aus- 
bremsen — oder anders gesagt: 
Change und Death & Desire ha- 
ben mich leider gar nicht über- 
zeugt. Der Rest der Songs bietet 
soliden bis guten Dark Rock. Wer 
der Band also (wie ich auch) das 
letzte Mal vor knapp 20 Jahren 
eine Chance gegeben hat, sollte 
vielleicht mal wieder reinhören. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Dark Rock 
vö 13. September 2019 


oO Jahre 


Marvel 


Die 1960er 


Ein neuer Jubiläums Band, gewidmet 
dem Herzen von Marvel 


COMIC | Marvel feiert 80 Jah- 
re Comic-Historie. Passend dazu 
gibt's nun die bereits dritte Aus- 
gabe der Sammel-Reihe „80 Jah- 
re Marvel“, diesmal mit Augen- 
merk auf die 1960er-Jahre des 
Comic-Giganten. Die waren vor 
allem geprägt vom Beginn ei- 
ner der beliebtesten Traditionen 
der Comic-Welt: Team-Ups! Ein 
weiteres Herzstück der Ausgabe 
ist der vermutlich bedeutends- 
te Marvel-Charakter aller Zei- 
ten: Spider-Man. Zu Beginn des 
260-Seiten schweren Hardco- 
vers tauchen wir ein in die erste 


MARVEL 


Begegnung der beliebten Spinne 
mit den Fantastischen Vier. Das 
Treffen bekommen wir in zwei Va- 
rianten serviert: die Erste zeigt 
die Originalfassung vom Legen- 
den-Duo Stan Lee und Steve Dit- 
ko aus dem Jahre 1963. Die Zwei- 
te, gezeichnet vom Altmeister 
Jack Kirby, gibt uns einen detail- 
lierteren Einblick in das Aufeinan- 
dertreffen. Die darauffolgenden 
Comics konzentrieren sich zwar 
weiter auf Spider-Man, gestalten 
sich aber durch die Auftritte un- 
terschiedlicher Superhelden ab- 
wechslungsreich: Leser kónnen 
sich auf Hulk, Doctor Strange 
oder die Avengers freuen. Ganz 
besonders gefallen die aus der 
Feder von Stan Lee stammenden 
Geschichten zu Daredevil und 
Spidey, gezeichnet vom spáte- 
ren Spidey-Illustrator John Romi- 
ta Sr und Gene Colan, Co-Creator 
von Charakteren wie Falcon und 
Carol Danvers (Captain Marvel). 
Gerade für nostalgische Spidey- 
Fans gibts eine fette Empfehlung 
unsererseits! MACI NAEEM CHEEMA 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 260 
Preis 26 Euro 
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Black Star Riders 
— Another State of Grace 


Eine Prise Thin Lizzy und jede Menge eigenstán- 
dige Ideen ergeben eins der bislang coolsten 
Hard-Rock-Alben des Jahres — passt super zum 


MUSIK | The boys are back in town. 
Das ist in erster Linie natürlich ein 
Song der irischen Kultrocker Thin 
Lizzy, passt aber auch ganz gut 
den Black Star Riders. Die wurden 
schlieBlich anno 2012 von vier da- 
maligen Mitgliedern von Thin Liz- 
zy gegründet und kehren nun nach 
fast drei Jahren und zwei abge- 
sprungenen Gründungsmitgliedern 
mit ihrem vierten Studioalbum zu- 
rück. Another State of Grace heißt 
das gute Stück und klingt so, wie 
man das nach dem äußerst gelun- 
genen 2017er Heavy Fire erwarten 
konnte. Klassischer, eigenstándi- 
ger Hard Rock trifft auf Versatzstü- 
cke aus der Thin-Lizzy-Vergangen- 
heit der einzelnen Mitglieder. Diese 
klingen vor allem im keltisch-rocki- 
gen Titelsong, Soldier In The Ghet- 
to oder dem großartigen Ain't The 


sommerlichen Wetter. 


End Of The World durch. Andere 
Songs wiederum, wie etwa Under- 
neath The Afterglow oder In The 
Shadow Of The War Machine fal- 
len deutlich kraftvoller und rotzi- 
ger aus — die Band hat eben mitt- 
lerweile trotz aller Lizzy-Anleihen 
eine eigene Identität. Auch eine 
(Halb-)Ballade hat es auf das Al- 
bum geschafft. Wie der Name Why 
Do You Love Your Guns aber verrát, 
geht es dabei nicht um schnulziges 
Romanzengetráller, sondern um 
die US-Waffengesetze im Kontext 
des tragischen Sandy-Hook-Mas- 
sakers. Einziger Song, der bei mir 
nicht so ganz zünden wollte, ist das 
folkige und mit Pearl Aday im Du- 
ett eingesungene What Will It Take. 
Schlecht ist die Midtempo-Num- 
mer dadurch aber noch lange nicht. 
Mit Album #4 liefern die Black 
Star Riders also nicht nur ein tolles 
Hard-Rock-Album ab, sondern ma- 
chen einen weiteren riesengroßen 
Schritt aus dem Thin-Lizzy-Schat- 


ten heraus. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Hard Rock 
vo 6. September 2019 


Testurteil 


Avengers 


Gefahr aus Wakanda 


Langweilige, klischeehafte Story rund um 
ein immerhin cooles Heldinnen-Trio. 


COMIC | Grundsátzlich ist die Idee 
ja nicht schlecht, einen Comic-Band 
rund um die Dora Milaje umzuset- 
zen — schließlich sind die Leibwäch- 
terinnen des Black Panther reich- 
lich cool. Dann sollte dabei aber 
mehr rumkommen, als diese vor Kli- 
schees triefende Geschichte: Na- 
kia, einst Mitglied der Dora Mila- 
je, aber mittlerweile verstoBen und 
als Schurkin Malice bekannt, hat 
eine Geheimwaffe des Militárs von 
Wakanda geklaut, aus einer Unter- 
wasser-Basis, die praktischerweise 
direkt vor der Küste von Brooklyn 
liegt. Die Geheimwaffe — der soge- 
nannte Mimic-27 — ist eine künstli- 
che Lebensform, die die Kráfte ihrer 
Kontrahenten kopiert. Der Grund, 
warum Malice ihn in Brooklyn ent- 
fesselt? Sie ist unsterblich in Kónig 
T'Challa alias Black Panter verliebt, 
zudem tódlich krank aufgrund einer 
Droge, die sie benutzt, um Mánner 
zu kontrollieren. Und natürlich ei- 
fersüchtig auf Storm, die mit Black 
Panther liiert ist — àchz. Das ist so 
kásig, dass man schon nach zehn 
Seiten abschaltet, zudem ein net- 
tes Wort des Black Panther reicht, 
um Malice' komplette Motivation für 
den Rest des Bandes umzudrehen. 
Hinzu kommt, dass der Mimic an- 
geblich immer stárker wird, je mehr 
er gegen Superhelden kámpft, aber 


trotzdem nie großartig die Ober- 
hand gewinnt. Oder überhaupt ag- 
gressiv vorgeht. Da helfen auch die 
Auftritte eines überdrehten Spider- 
Man oder von Captain America und 
She-Hulk nicht mehr. Der Zeichen- 
stil ist gewóhnungsbedürftig, da er 
zwar eigentlich (von einer Handvoll 
Grimassen abgesehen) ganz cool 
ist, Charaktere und ihre Proportio- 
nen aber zwischen einzelnen Panels 
stark schwanken. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


The — Scrolls: Das offizielle Kochbuch 


BUCH | Kochbücher zu bekannten 
Spielen oder Serien liegen ja voll 
im Trend — die Doctor-Who-Vari- 
ante etwa haben wir euch kürzlich 
vorgestellt. Der wohl erfolgreichs- 
te Vertreter in dieser Hinsicht dürf- 
te aber das Kochbuch zu World of 
Warcraft gewesen sein, das 2016 
erschien. Dessen Autorin Chelsea 
Monroe-Cassel veróffentlicht nun 
ein weiteres Fantasy-Nachschla- 
gewerk, diesmal zu The Elder Sc- 
rolls. Und das hat es durchaus in 
sich: Nach einer kurzen Abhand- 


lung über die Fantasy-Welt Tamri- 
el und seine Bewohner widmet sich 
das Buch Kochrezepten einmal quer 
durch die ganze Küche — von Vor- 
speisen, Nachtischen und Gebáck 
über Hauptgerichte und Suppen 
bis hin zu allerlei Getránken. Da die 
Fantasy-Welt von Tamriel sich natür- 
lich grob am europáischen Mittelal- 
ter orientiert, sind auch die Gerich- 
te entsprechend einzuordnen. Lásst 
man die ganzen ans Elder-Scrolls-Lo- 
re angepassten Bezeichnungen ein- 
mal weg, kónnte dieser Band auch 


Ein Fantasy-Kochbuch mit jeder Menge mittelalterlicher Rezepte 


einfach „Mittelalter-Kochbuch“ hei- 
ßen. Die Droge Skooma etwa ist in 
unserem Fall hier ein Aprikosen-Li- 
kör, „Bosmer-Bissen“ sind mit Schin- 
ken und Käse ummantelte Pfirsiche. 
Trotzdem sehen die Gerichte durch- 
weg lecker aus, sind nicht zu an- 
spruchsvoll und laden zum Experi- 


mentieren ein. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 

Seitenzahl 196 Seiten 

Preis 30 Euro 
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Wir machen Pandora und Co. erneut unsich 
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a) Aloha 
b) Auroa 
C) Aloevera 


Wie heißt die fiktive 
pazifische Insel, auf der 
Breakpoint spielt? 


Wie lautet der Name des 
Raumschiffs, das in Border- 
lands 3 als Basis dient? 


a) Sanctuary | 
b) Sanctuary II 
c) Sanctuary III 


Welche deutsche Mann- 
schaft sicherte sich Konami 
als Partner für PES 2020? 


a) Bayern München 
b) Borussia Dortmund 
c) Alemannia Aachen 
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